










































etwas Neues 

STVl nur 800.00 

stellt «0 Zeichen sehr gut dar. R5B- 
Stirteiogang. Satelliten- und Sakel- 
Pernkediemi», auch (ir 

_t. lehrpreis mt Videotext 

nur 200.00 incL Qxxbau 
8 Tage gfidtgiberecht nenn Sie nickt 
restlo* begeistert sind !!! 

Scartkabel liegt ohne KeMcsten anbei 
260ST 400.00 

520ST+ 600.00 

1040 ab 1380.00 


Itlblechceiiiuse «it integrierte« 
....tteil Netzschalter und Kak 
NEC2 750.00 

wie oben jedoch doppelte Kapazitit 
NECO 280.00 

nur das Laufwerk ohne Zubehdr 
Disketten ab 29.00 

' Marke 1» Tpi lit Garantie ! 
10=35.00 50=155.00 100=290.00 
10=40.00 50=175.00 100=320.00 
„proraraer 180.00 

Druckerkabel 30.00 
/L80 AI 1160.00 

jdEC P6 1250.00 
Anrufbeantworter 
ait PTC schon ab 400.00 
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1050 TURBO 
98 DM 

|DRUCKERKABEL 
-nur 49 DM 

GRATIS¬ 
INFO anfordern bei 
GERALD ENGL 
COMPUTERTECHNIK 
BUNSENSTR. 13 
8000 MÜNCHEN 83 


Editorial 


Ein 

Dankeschön 

wollen wir Ihnen sagen für die 
lebhafte Resonanz, die wir auf 
die ersten beiden Ausgaben des 
ATARI magazins erhalten ha¬ 
ben. Eine Fülle von Programmen 
und Briefen geht bei uns ein und 
zeigt uns, daß wir mit dem ATA- 
Rl magazin eine große Zahl von 
Atarianem ansprechen. Lob, 
Anregungen und natürlich auch 
Kritik - darauf sind wir angewie¬ 
sen, um eine gute Zeitschrift 
nach Ihren Vorstellungen zu ma- 

Aber wir möchten es ganz ge¬ 
nau wissen und Ihre Meinung 
über das ATARImagaz/n ken- 
nenlemcn. Wir wollen Sie des¬ 
halb bitten, an unserer Umfrage 
teilzunehmen und den Fragebo¬ 
gen in dieser Ausgabe ausgefüllt 
an uns zurückzusenden. Sie ha¬ 
ben damit erstens Gelegenheit, 
uns die Meinung zu sagen, und 
zweitens die Chance, einen der 
tollen Preise zu gewinnen, die als 
kleiner Anreiz unter allen Ein¬ 
sendern verlost werden. Vor al¬ 
lem kann so auch Ihre Meinung 
bei der inhaltlichen Gestaltung 
der Zeitschrift berücksichtigt 
werden. 

Natürlich sind die Interessen 
der wachsenden Atari-Gemein¬ 
de so unterschiedlich, daß es 
nicht immer leicht fällt, sie unter 


einen Hut bzw. in ein Heft zu 
bringen. Und es kommt ja jetzt 
noch überraschender Zuwachs 
mit dem IBM-kompatiblen PC, 
einer der Sensationen der dies¬ 
jährigen CeBIT. 



Es bleibt also spannend bei 
Atari. Ständig kommen neue Ge¬ 
räte und Programme auf den 
Markt, die die professionelle An¬ 
wendung erleichtern und das 
Hobby noch reizvoller machen. 

Das ATARI magaz/n wird Ihnen 
diese Spannung vermitteln, in¬ 
dem wir die Neuheiten verfolgen 
und dennoch Bewährtes nicht 
aus den Augen verlieren. Durch 
PC und ST steht Atari mit an der 
Spitze der Entwicklung. Groß 
geworden ist die Atari-Gemein¬ 
de mit den kleinen Computern, 
deren Technik an Aktualität 
nichts eingebüßt hat. 
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Service iist Ihr Vorteil und u 

nsere Stärke! 

Anwenderprogramme für Atari ST 

K Graph 11 9 !- Degas stud, ° 

KRAM 99!- MCopi° r 39!- 

Die Programme der K-Reihe sind DB Calc 149!- 

Ej 

Er 1 

Designer Pencil (Graperc-Modui) 37!«.» 

Lieferbedingungen: ©05732/7 28 49 (Heike UpkOWSkQ 


Computer Soft- und Hardware 
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Jahrmarkt 
der Sensationen 

Unser Mitarbeiter zu Besuch bei Atari auf 
der CeBIT 1987 in Hannover 



£ 1 igentlich hatte ich ja ei¬ 
nen Rundgang durch alle 
Ausstellungshallen ge¬ 
plant, um mir nichts entgehen zu 
lassen. Zunächst gelangte ich je¬ 


doch in Halle 7, wo unter ande¬ 
ren Atari einen respektablen 
Stand errichtet hatte, der dicht 
umlagert war. Dort blieb ich 
dann so lange hängen, daß mir 
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Vorschläge und eigene Ideen 
können also noch verarbeitet 

Das GFA-Basic war auch im 
Computer-Camp vertreten, wo 
ein Grafikwettbewerb veranstal¬ 
tetwurde. Hier galt es, auf einem 
Atari ST (vor Ort natürlich) 
möglichst effektvolle Grafikpro¬ 
gramme zu erstellen. Selbstver¬ 
ständlich wurden auch wieder 
zahlreiche Videospiele vorge¬ 
stellt, soz.B. von dem englischen 
Software-Haus Michtron ("Spa¬ 
ce Shuttle", "Karate Kid II”, 'Ti¬ 
me Bandit” usw.). Hier fiel be¬ 
sonders ein digitales Schlagzeug 
auf, das mit Sampler-Sounds ar- 

Aber auch deutsche Hersteller 
bieten neue Spiele-Software. 
Tommysoft (bekannt durch 
"Puzpuz” und ”Musix32”) zeigte 
Vorabversionen von "Dizzy Wiz- 
zard” und "Trashheap”. Ersteres 
wurde von Messebesuchem als 
deutsche Antwort auf "Marble 


ten Welt einen rotierenden, auf 
der Spitze stehenden Kegel Uber 
eine total chaotische Maschine zu 
steuern. "Trashheap" hingegen 
spielt im Weltraum; hier lenkt 
man ein Tablett, auf dem eine 
Pyramide kreiselt - natürlich 


Atari hat ebenfalls das Soft¬ 
ware-Angebot erweitert. Nach 
"Ist Word” und "Ist Mail" ist 
nun "Ist Term", ein hervorra¬ 
gendes Terminalprogramm, er¬ 
hältlich. Es läuft vollkommen 
GEM-gesteuert und läBt sich 
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darüber hinaus auch unter GEM 
bedienen! Auf diese Weise kön¬ 
nen z.B. Menüpunkte mit der 
Maus angewählt werden; für Ein¬ 
gaben wie z.B. User-Kennung 
erscheint ein Formular, und es 
steht ein Fullscreen-Editor mit 
Maus zur Verfügung. 

Die Augsburger Firma resco- 
Elcktronik bietet dazu ein Mail¬ 
box-Programm an, das diese Fä¬ 
higkeiten in vorbildlicher Weise 
unterstützt. Es trägt den Namen 
"Profibox" und ermöglicht es, 
äußerst komfortable Mailboxen 
zu erstellen, die z.B. folgende 
Features aufweisen: 

- 10 verschiedene User-Levels 


zweiter Eröffnungs-Screen für 
geschlossene Benutzergruppe 

schem Rückruf 

Ausgabe der Telefonkostenta- 

belle 

Xmodem-Protokoll, Up-/ 
Download 

Aufrufen von Programmen in 
Overlay-Technik (z.B. ”Ker- 


Unterstützung Hayes-kompa- 
tibler Modems 

selbsttätige Erkennung der 
Geschwindigkeit des Anrufers 
(300/1200 Baud) 


Geplant ist sogar eine Version 
für Datex-P und eine Schnittstel¬ 
le zum Datenbankprogramm 


Auch passende Modems wa¬ 
ren zu sehen, darunter das Super¬ 
modem SM 120+ von GVC, für 
das bereits eine FTZ(ZZF)- 
Nummer beantragt wurde. 

Natürlich konnte ich hier nur 
einige wenige Produkte vorstcl- 
len. Wir werden aber versuchen. 
Ihnen sobald als möglich aus¬ 
führliche Berichte Uber die Neu¬ 
heiten der Messe zu präsentie- 

gesichert. 

Zum Schluß möchte ich noch 
ein paar Worte zur Firma Atari 
sagen. Wie wohl kaum jeman¬ 
dem entgangen sein dürfte, ha¬ 
ben sich die ST-Computer zu ei¬ 
nem echten Renner entwickelt. 
Ihnen ist es zu verdanken, daß 
die Firma endlich wieder beacht¬ 
liche Gewinne erzielt, nachdem 
Jack Tramiel sie vor dem Bank¬ 
rott gerettet hat. Ihr Umsatz be¬ 
lief sich 1986 auf 141.580.000.- 
DM allein in Deutschland. Welt¬ 
weit waren es 258.131.000 Dol¬ 
lar! Somit macht der deutsche 
Markt fast ein Drittel (28,3 %) 
der Firmengeschäfte aus. Diese 
Zahlen werden übrigens nicht zu¬ 
letzt auf die wieder steigende 
Nachfrage nach Videospielen zu¬ 
rückgeführt. Auf diesem Gebiet 
steht Atari ja schon seit Jahren an 
der Spitze. 

Leider war von den 8-Bit-Ata- 
ris nicht mehr viel zu sehen. Le¬ 
diglich zwei 130XE-Computer 
fristeten in einer Ecke des Stan¬ 
dern betagten Grafik-Demo der 
Firma und altbekannten Pro¬ 
grammen wie " Atari-Schreiber". 
Zwar war zu hören, daß die be¬ 
reits 1986 als Prototyp vorgestell¬ 
te 80-Zeichen-Karte nun doch 
auf den Markt kommen soll. Auf 
nähere Auskünfte Uber Zeit¬ 
punkt und Preis wartete man 
aber vergebens. 
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ATARI ST 


Längst ist Künstliche Intelligenz keine ferne Zukunfts 
vision mehr, längst hoben erste Kl-Programme die 
Forschungslaboratorien verlassen und halten zu¬ 
nehmend Einzug in unser tägliches Leben. Sei es in 
der Freizeit in Form von Computerdenkspielen wie 

in der Arbeitswelt als Expertensystem, Diagnose¬ 
programm oder Roboter. Doch was steckt hinter 
„Künstlicher Intelligenz'? Wie arbeiten Kl-Pro¬ 
gramme? ST-Besitzer, die sich mit diesen Fragen 
nicht nur theoretisch beschäftigen wollen, finden mit 
diesem Buch eine sachlich fundierte Einführung in 
das brisante, aktuelle Thema. Neben der histori¬ 
schen Entwicklung und den verschiedenen Anwen¬ 
dungsgebieten Künstlicher Intelligenz lernen Sie 
auch gleich die Praxis kennen: Zahlreiche Beispiele 
intelligenter Denkspiele sowie das Expertensystem 
„INFOMAT' verdeutlichen Aufbau und Struktur von 
Kl-Programmen. Natürlich werden auch die typi¬ 
schen Programmiersprachen zur Kl - LOGO, 
PROLOG und Lisp - ausführlich vorgestellt. So gibt 
dieses Buch umfassende Informationen zu einem 
Thema, das jeden angeht. 
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Hilfe bei diesem Problem bie¬ 
tet die Firma Eidersoft an. Besit¬ 
zer eines Atari ST können jetzt 
zu einem verhältnismäßig günsti¬ 
gen Preis das in professionellen 
Kreisen bekannte und beliebte 
Digitalisiertablett erwerben. Das 
Prinzip ist einfach: Es soll eine 
Malunterlage geschaffen wer¬ 
den, auf der sich so arbeiten läßt, 
wie man es von einem normalen 
Stift und einem Blatt Papier her 
gewohnt ist. Der Anwender hält 
hier einen elektronischen Stift in 
der Hand, und die Malbewegun¬ 
gen werden auf dem Bildschirm 
dargestellt. Technisch wird das 
so realisiert, daß sich unter der 
Malunterlage ein feines Draht¬ 
gitter befindet, durch das der 
Computer Strom schickt. Wird 
nun dieser Impuls vom Griffel 
empfangen, so kommt es immer 
zur Übermittlung zweier Werte 
an den Compuer, nämlich dem 
des x- und dem des y-Drahtes. 
Der Rechner setzt diese in Koor¬ 
dinaten um und führt die entspre¬ 
chende Bewegung auf dem Bild¬ 
schirm durch. 

Auf diese Weise lassen sich die 
Bewegungen des Griffels auf 
’ dem Tablett direkt auf den Maus¬ 
zeiger übertragen. Wenn man 
jetzt etwas malen möchte, was ja 
der Betätigung einer Maustaste 


entspricht, so drückt man die 
Spitze des Stiftes herunter und 
beginnt, auf dem Tablett hin und 
her zu fahren. Als Ersatz für die 
zweite Maustaste ist noch ein 
kleiner zusätzlicher Knopf am 
Stift vorhanden. Die Übertra¬ 
gung von Vorlagen oder auch das 
freie Zeichnen werden auf diese 
Weise zum Kinderspiel. Auf 
Wunsch liefert die Firma statt des 
Griffels auch ein Fadenkreuz, 
welches das genaue Anvisieren 
von Punkten erlaubt. 

Um diese Möglichkeiten am 
Atari ST zu nutzen, wird das Ta¬ 
blett am seriellen Port des Com¬ 
puters angeschlossen und das 
Netzteil mit der nächsten Steck¬ 
dose verbunden. Nun startet man 
das System ganz normal, wobei 
auf Wunsch die Treiber-Software 
für das Tablett als Desk Accesso- 
ry mitgeladen wird. Anderenfalls 
ist sie später aufzurufen. 

Auf jeden Fall ist die Treiber- 
Software erforderlich, mit der 
man die Empfindlichkeit des Ta¬ 
bletts einstellen kann und alle 
Mausbewegungen von ihm holt. 
Dabei ist der gleichzeitige Be¬ 
trieb von Maus und Tablett 
durchaus möglich. Nach dieser 
Prozedur laden Sie das ge¬ 
wünschte Malprogramm. Nun 



kann die Arbeit beginnen; alle 
Zeichnungen, die Sie bisher mit 
der Maus ausgeführt haben, erle¬ 
digen Sie nun mit dem Tablett. 

Die Kompatibilität zu den gän¬ 
gigen Malprogrammen ist laut 
Hersteller gewährleistet. Im Test 
zeigte sich, daß dies für "Art Di- 
rector”, "Degas”, "Degas Elite” 
und "Neochrome” zutrifft. Nur 
bei der Bedienung können teil¬ 
weise Probleme auftreten, denn 
die Programme sind natürlich 
nicht auf die Arbeit mit dem Ta¬ 
blett, sondern mit der Maus aus- 
gelegl. So läßt es sich in der Re¬ 
gel nicht vermeiden, immer wie¬ 
der zwischen Griffel und Maus zu 
wechseln, wenn man z.B. ein 
Menü anwählen möchte. Theo¬ 
retisch ist das auch mit dem Ta¬ 
blett möglich; in derPraxis emp¬ 
fiehlt es sich aber, die Maus zu 
verwenden. 

Nach Angaben des Herstellers 
soll neben der Treiber-Software 
auch eine Anpassung zur eigenen 
Programmierung mitgeliefert 
werden. Dieser Zusatz lag uns 
leider nicht zum Test vor; man 
kann aber davon ausgehen, daß 
das Hauptanwendungsgebiet so¬ 
wieso im Einsatz mit fertigen 
Programmen liegen wird. 

Bleibt nur noch zu wünschen, 
daß in absehbarer Zeit Malpro¬ 
gramme auf den Markt kommen, 
die für die speziellen Bedürfnisse 
beim Zeichnen mit dem Grafik- 
tablctt ausgelegt sind. Ansonsten 
kann dieses Zusatzgerät jedem 
empfohlen werden, der vernünf¬ 
tige Grafiken auf seinem Compu¬ 
ter erstellen möchte. Die Ausga¬ 
be lohnt sich. Zudem muß man 
sich nicht in ein neues Malpro¬ 
gramm einarbeiten, sondern 
kann seine alte Software benut¬ 
zen. Wer für die Arbeit mit "Pro 
Draw” noch ein Grafikpro¬ 
gramm sucht, dem sei "Art Di- 
rector” empfohlen. Einen Test¬ 
bericht dazu finden Sie in dieser 
Ausgabe. 

System: Atari ST 
Hersteller: Eidersoft 
Bezugsquelle: Profisoft 
Preis: 899.-DM 
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Der Empfänger kann also die 
"Nullen” und "Einsen” anhand 
der Tonhöhe auseinanderhalten; 
der höhere Ton gilt jeweils als lo¬ 
gische 1. Warum aber die Unter¬ 
scheidung in zwei Kanäle? 

Dazu müssen die Betriebsar¬ 
ten Vollduplex und Halbduplex 
erläutert werden. Es ist für den 
Sender natürlich wünschenswert 
zu wissen, ob seine Informatio¬ 
nen bei der Gegenstelle korrekt 
angekommen sind. Neben ver¬ 
schiedenen, teilweise recht auf¬ 
wendigen Verfahren zur rechne¬ 
rischen Überprüfung (Modem7, 
Xmodem, Kermit) und Verstän¬ 
digung zwischen Sender und 


Empfänger dient dazu auch das 
"Echo”. Hier werden die emp¬ 
fangenen Daten unverändert 
Uber die gleiche Telefonleitung 
an den Sender zurückgegeben. 
Und damit der Empfänger diese 
Signale nicht wiederum als für 
ihn bestimmte Informationen 
auffaßt, bedient er sich einer an¬ 
deren Übertragungsfrequenz. 
Die Konvention sieht dabei vor, 
daß der Anrufer (Sie) auf Kanal 
A sendet, der Angerufene (die 
Mailbox) auf Kanal B. 

Sollen nun höhere Übertra¬ 
gungsgeschwindigkeiten erzielt 
werden, sind auch andere (höhe¬ 
re) Freauenzen zu verwenden. 
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da der Bitstrom selbst wiederum 
eine Frequenz darstellt. Aus die¬ 
sem Grund ist es auch nicht mög¬ 
lich, mit einem 300-Baud-Aku- 
stikkoppler am 1200-Baud-Be- 
trieb teilzunehmen, denn erstens 
muß der Koppler für das Senden/ 
Empfangen dieser Frequenzen 

er auch Uber bessere (steilere) 
Filter verfügen. 

Wie bereits angedeutet, setzt 
das Fernsprechnetz hier eben¬ 
falls Grenzen. So müssen Sie bei 
einer Übertragung von 1200 
Baud mit einer erheblich höhe¬ 
ren Fehlerrate rechnen. Auch ist 
der 1200/1200-Vollduplex-Be¬ 
trieb schwerlich Uber das norma¬ 
le Leitungsnetz möglich, weshalb 
meistens eine Einstellung von 
1200/75 Baud gewählt wird. Dies 
bedeutet, daß der Angcrufene 
mit 1200 Baud sendet, der Rufer 
hingegen mit nur 75 (8 Zeichen 
pro Sekunde). Das Überspielen 
von eigenen Mitteilungen ist 
dann natürlich zeitaufwendiger, 
doch können die 1200/75-Kopp- 
ler, die ab ca. 380 DM erhältlich 
sind, natürlich auch auf 300/300 
eingestellt werden. 

Insgesamt finden wir also drei 
verschiedene Arten der Übertra¬ 
gung im öffentlichen Fernsprech¬ 
netz, wobei der 1200/1200-Be- 
trieb dem Heim- und Hobbyan¬ 
wender aufgrund des Koppler- 
preises(abca. 1000 DM) zur Zeit 
wohl noch vorenthalten bleibt. 


sei in diesem Zusammen- Die einfachste 
hang jedoch angemerkt, daß im Art < Osten von 
Moment noch relativ wenige J""*'” 

Mailboxen mit 1200/75 oder gar zu bekommen, Ist 
1200/1200 Baud kommunizieren Immer noch dfü. 
können ..Ebenso gibt es relativ 

;e Terminalprogramme, die hen praktisch 
Ibertragungsart 1200/75 un- keine. 
terstützen. Daher sollten Sie 
beim Kauf eines 1200/75-Kopp- 
lers darauf achten, daß ein Baud- 
Raten-Wandler eingebaut ist; 
dann stellen Sie Ihr Terminal 
nämlich einfach auf 1200/1200 
ein. Standard ist aber immer 
noch 300/300 Baud, eine Einstel- 
die jeder Koppler be¬ 
herrscht und mit der Sie auch alle 
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Mailboxen weltweit erreichen 
können. 

Verbindungskabel 

Zum Anschluß des Kopplers 
an die serielle Schnittstelle Ihres 
Computers benötigen Sie ein Ka¬ 
bel mit mindestens drei Adern 
für Sendedaten, Empfangsdaten 
und Masse. Dieses läßt sich leicht 
selbst anfertigen. Besorgen Sie 
dazu ca. 2 m abgeschirmtes, drei¬ 
adriges Kabel sowie jeweils eine 
Buchse und einen Stecker vom 
Typ Canon/DB-25. Beim Anlö¬ 
ten der einzelnen Adern richten 
Sie sich bitte nach der Skizze. 
Verwechslungen der Anschlüsse 
sind nicht möglich; die Pin-Num- 
mem auf Buchse und Stecker 
sind jeweils angegeben. 

Beim Kauf eines fertigen Ka¬ 
bels müssen Sie allerdings auf¬ 
passen. Es ist nämlich zu unter¬ 
scheiden zwischen einem seriel¬ 
len zur Verbindung zwischen 
zwei RS-232-Schnittstellen (also 
zwei Computern, sogenanntes 
Nullmodem-Kabel) und dem Ka¬ 
bel zum Anschluß eines Modems 
bzw. Akustikkopplers. IBM 
nennt die betreffenden Kabel 
beispielsweise "Communications 
Cable” (Rechner-Rechner) und 
"Communications Adapter Ca¬ 
ble” (Modem-Rechner). 

Der Unterschied liegt darin, 
daß bei letzterem die einzelnen 
Adern parallel angeschlossen 
sind, während bei einem Nullmo¬ 
dem-Kabel jeweils Pin 2 an Pin 3 
der Gegenstation gelegt und so¬ 
mit also das Sendesignal auf den 
Eingang geführt wird. 

Der erste Kontakt 


Besitzen Sie nun die notwendi¬ 
ge Hardware-Ausstattung, fehlt 
Ihnen nur noch ein geeignetes 
Terminalprogramm - zumindest 
den Besitzern der 8-Bit-Ataris, 
denn mit dem ST wirdja ein VT-52- 
Emulator (EMULATOR. ACC) 
ausgeliefert. Dieses Programm 
macht aus dem ST ein Terminal 
des Industriestandards VT 52 
und genügt den einfachsten An¬ 




forderungen zur Kommunika¬ 
tion mit anderen Computern. 

Bevor Sie eine Verbindung zu 
einer Mailbox aufnehmen, müs¬ 
sen Sie Ihr Terminal auf die kor¬ 
rekten Übertragungsparameter 
einstellen. Sind diese nicht be¬ 
kannt, so versuchen Sie es zu¬ 
nächst mit 8/1/N (8 Bit Wortlän¬ 
ge, 1 Stopp-Bit, keine Parität). 

Vergewissern Sie sich auch, 
daß Ihr Akustikkoppler auf Ka¬ 
nal A eingestellt ist. Statt A ist 
möglicherweise auch die Be¬ 
zeichnung Originate oder Ruf 
angegeben. Einstellung B, Ans¬ 
wer. bleibt dem antwortenden 


Computer Vorbehalten. 

Wählen Sie nun die Nummer 
einer Mailbox, z.B. 02361/ 
373214 (Recklinghäuser Mail¬ 
box). Wenn die Leitung frei ist, 
wird mit dem ersten Klingeln ab¬ 
genommen, und Sie hören einen 
Pfeifton, den Carrier. Dieses Si¬ 
gnal zeigt Ihrem Koppler an, daß 
die Mailbox bereit ist. Legen Sie 
den Hörer dann auf Ihren Aku¬ 
stikkoppler. 

Nach kurzer Zeit beginnt Ihr 
Koppler mit der Arbeit (zu hören 
am Pfeifton, eventuell auch an ei¬ 
ner vorhandenen Anzeige Car¬ 
rier Detect erkennbar), und die 


















BERICHT 


ihrem Titel. 

Wenn’s nicht klappt... 

Sollten auf dem Monitor nur 
sinnlose Zeichenfolgen erschei¬ 
nen, dann entspricht die Einstel¬ 
lung Ihres Terminalprogramms 
nicht der angerufenen Box. Wäh¬ 
len Sie nun den entsprechenden 
Menüpunkt (meist ein Eintrag 
namens Parameter) und korri¬ 
gieren Sie die Werte. 

Sofern Sie alle Informationen 
auf Ihrem Bildschirm lesen kön¬ 
nen, die Parameter korrekt ein¬ 
gestellt sind, die Mailbox aber 
dennoch nicht wunschgemäß rea¬ 
giert, kann es auch daran liegen, 
daß bei all Ihren ausgesandten 
Zeichen durchweg das achte Bit 
gesetzt ist. Der Box erscheinen 
darum all Ihre Eingaben als Son- 

Ist auf Ihrem Monitor jedoch 
gar nichts zu sehen, und bricht 
die Mailbox nach kurzer Zeit ein¬ 
fach die Verbindung ab, dann 



liegt wohl ein (Hardware-)Feh- 
ler bei Ihnen vor. Eventuell ha¬ 
ben Sie nur den Hörer verkehrt 
herum aufgelegt. Möglicherwei¬ 
se ist aber auch der Koppler auf 
die Betriebsart Answer einge¬ 
stellt, oder Sie benutzen das fal¬ 
sche Verbindungskabel zwischen 
Koppler und Computer! 

Es sind mir allerdings auch 
einige Fälle bekannt, wo ein 
preisgünstig erworbener Koppler 
nicht richtig eingestellt war. So 
kann es sein, daß die Frequenzen 
nicht stimmen (keine Übertra¬ 
gung möglich) oder daß der aus¬ 
gesendete Ton zu leise bzw. die 
Empfindlichkeit der Empfangs¬ 
kapsel zu gering ist (die Verbin¬ 
dung bricht während der Über¬ 
tragung zeitweise zusammen). 
Letzteres erkennen Sie an dem 
zeitweisen Erlöschen der eventu¬ 
ell vorhandenen Anzeige Carrier 
Detect, ersteres nur daran, daß 
Sie bei der DFÜ ständig Proble¬ 
me haben. Rufen Sie in diesem 
Fall einen Freund an, dessen 
Koppler tadellos funktioniert. Er 
sollte dann die Anzeige CD (Car¬ 
rier Detect) an seinem Gerät be¬ 
obachten und Ihnen anschlie¬ 
ßend sagen, ob Ihr Koppler zu 
leise eingestellt ist. Ist dies der 
Fall, setzen Sie sich am besten 
mit Ihrem Händler in Verbin- 


Wenn die Garantiezeit aber 
bereits abgelaufen ist und die 
Frequenzen stimmen, dann gibt 
es auch noch eine preiswerte und 
fast perfekte Möglichkeit zur 
Selbsthilfe: In die meisten Kopp¬ 
ler passen die Hörkapseln eines 
Walkman-Kopfhörers (ab ca. 5 
DM). Sie scheinen bedeutend 
besser als die Originalkapseln 
einiger Billigkoppler. 


Mailboxen 

Alle Mailboxen lassen sich von 
ihrer Bedienung her zunächst 
einmal in zwei Gruppen cintei- 
len: die menü- und die befehlsge¬ 
steuerten Systeme. Eventuell 
kann man auch wahlweise um¬ 
schalten (wie die REMBOX). 
Was nun günstiger ist, entschei¬ 


den Sie am besten selbst, nach¬ 
dem Sie beide Verfahren ken¬ 
nengelernt haben. Ich ziehe ein 
Menüsystem vor, weil es meiner 
Meinung nach einfacher (Aus¬ 
wahl durch Ziffern-fZahlenein- 
gabe aus mehreren angezeigten 
Optionen) und auch schneller 
(die Hand bleibt auf der Zehner¬ 
tastatur) zu bedienen ist. 

Bevor ich Ihnen nun beide Sy¬ 
steme vorstelle, zunächst einige 
Begriffs- und Befehlserläuterun¬ 
gen, die für (fast) alle Mailboxen 
gelten. 

Häufig wird bereits im Titel 
der Mailbox auf TIMEOUT hin¬ 
gewiesen. Es handelt sich dabei 

die Verbindung von sich aus ab¬ 
bricht, sofern von Ihnen keine 
Eingabe mehr erfolgte. Sollten 
Sie noch mit dem Lesen der ange¬ 
zeigten Informationen beschäf¬ 
tigt sein und keine neue Funktion 
auswählen wollen, so drücken 
Sie zwischenzeitlich einfach die 
Leertaste. 

Unter UPLOAD versteht man 
das Überspielen eines vorberei¬ 
teten Textes in die Box. Hier ist 
natürlich zu überlegen, ob Sie auf 
eine Mitteilung in der Box spon¬ 
tan antworten oder den Text zu¬ 
vor in Ruhe mit einem Textverar¬ 
beitungsprogramm erstellen und 
dann erneut anrufen wollen. Be¬ 
sonders Mailboxen mit einem 
eingebauten Editor verleiten 
schnell dazu, ihn auch zu verwen¬ 
den. Man sieht sich den cingege- 
benen Text an, editiert ihn Zeile 
für Zeile und merkt dabei gar 
nicht, wie schnell die Zeit ver¬ 
streicht (Fernmeldegebühren!). 
Daher sollten Sie sich angewöh¬ 
nen, kurze Reaktionen unter 
Verwendung der Taste BACK¬ 
SPACE als einzige Editierhilfe 
sofort einzugeben, ansonsten 
aber vorbereitete Texte zu über¬ 
spielen. Unter DOWNLOAD 
wird sinngemäß das Laden von 
Texten bzw. Programmen aus 
der Box verstanden. 

Nun ist es gerade für DFÜ- 
Einsteiger nicht leicht, den Text 
während der Übertragung mitzu¬ 
lesen. Sobald Sie jedoch auf in- 
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Druckerei 
de luxe 


Für unansehnliche Computerausdrucke gibt es 
seit ” Jack Design” keine Ausrede mehr. 


MMW ollen Sie einen eigenen 
Briefkopf entwerfen? 

■V Benötigen Sie fiir Ihre 
Werbung Handzettel o.ä. in gra¬ 
fisch ansprechender Form? Ha¬ 
ben Sie einfach Spaß am gestal¬ 
tenden Arbeiten mit Schriften 
und Symbolen? Wenn Sie nur ei¬ 
ne dieser Fragen mit Ja beant¬ 
worten, so könnte ”Jack Design” 
das Programm sein, das Sie schon 
immer gesucht haben. Ich jeden¬ 
falls war begeistert. 


Zum Lieferumfang von "Jack 
Design” gehören vier Disketten, 
ein deutsches Handbuch und ei¬ 
ne KunststoffhUlle, in die alles 
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verpackt wurde. Zum Betrieb 
benötigt man einen Atari mit 
mindestens 512 KByte freiem 

monitor. 

Nicht unbedingt notwendig, 
aber doch äußerst sinnvoll ist ein 
Matrixdrucker. Er sollte Epson- 
oder NEC P6-kompatibel sein. 
Im Test wurde ein Star NL 10 
verwendet, der zwar nicht mit 
dem 24-Nadel-NEC mithalten 
kann, aber doch hervorragende 
Ergebnisse lieferte. 

Die genannte Zahl von vier 
Disketten mag auf den ersten 
Blick erschrecken, wofür es aber 
keinen Grund gibt. Das Haupt¬ 
programm benötigt nur eine Dis¬ 
kette; die restlichen werden 
durch Fonts, Rahmen und Sym¬ 
bole gefüllt. Doch dazu später, 
zunächst einmal zum Hauptpro- 

Gestartet wird "Jack Design” 
mit Doppelklick. Nach einigen 
Sekunden erscheint auf dem Mo¬ 
nitor ein Titelbild, das augen¬ 
scheinlich selbst mit diesem Pro¬ 
gramm erstellt wurde und schon 


einen kleinen Einblick in seine 
Möglichkeiten bietet. Kurze Zeit 
später verschwindet es wieder 
und macht einem weitgehend 
leeren Bildschirm Platz. Er ent¬ 
hält lediglich am oberen Rand ei¬ 
ne Menüleiste, wie man sie von 
zahlreichen GEM-Programmen 
her kennt. Damit wird sofort 
klar, daß auch "Jack Design” voll 
unter GEM läuft. Dies ist der üb¬ 
liche Startvorgang. 

Bei der Erstinstallation dage¬ 
gen erscheint nach dem Titelbild 
zunächst die Einstelloption für 
den verwendeten Drucker. Dazu 
sind einige Werte einzugeben, 
die man einer kleinen Aufstel¬ 
lung im Handbuch entnehmen 
kann. Sollte der eigene Drucker 
nicht enthalten sein, ist mit der 
Atari-Hardcopy-Routine ein 
Bildschirmausdruck anzuferti¬ 
gen und dessen Höhe und Breite 
zu notieren. Das sind dann die 
Werte, die man bei der Installa¬ 
tion eingeben muß. Die Besitzer 
eines NEC P6 können direkt Wei¬ 
terarbeiten, da das Programm 

Dem Benutzer stehen nun 
mehrere Optionen zur Verfü¬ 
gung: Er kann ein bereits vor¬ 
handenes Bild bearbeiten, ein 
Bild zeichnen bzw. die vorgege¬ 
benen Fonts und Symbole an¬ 
wenden. 

Bevor ich aber näher auf die 
einzelnen Arbeitsgänge eingehe, 
möchte ich versuchen, die 
Grundidee von "Jack Design” zu 
erläutern. Es handelt sich um ei¬ 
ne Mischung aus Zeichenpro¬ 
gramm (ohne alle Vorteile eines 
reinen Grafikeditors), einer Art 
Desktop Publisher, Schriftenedi¬ 
tor und Druckprogramm. Bilder 
und Texte werden unter Verwen¬ 
dung der vorgefertigten Materia¬ 
lien sowie mit Hilfe der verschie¬ 
denen Zeichenoptionen erstellt. 
Im Vordergrund stehen dabei 
aber eindeutig die Schriften 
(Fonts) und die Symbole und 
Rahmen, die auf den drei Zusatz¬ 
disketten gespeichert sind. 

Der Anwender kann neben 
dem immer zur Verfügung ste¬ 
henden System- leider nur einen 
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Zusatzfont laden. Wer viele 
Schriften kombinieren will, wird 
deshalb ein Zweitlaufwerk ver¬ 
missen. Insgesamt stehen 20 ver¬ 
schiedene Zusatzfonts mit je¬ 
weils 98 Zeichen zur Verfügung. 
Umlaute und Sonderzeichen sind 
berücksichtigt, so daß man fast 
alle auf der Tastatur befindlichen 
Zeichen im neuen Schriftstil aus¬ 
geben kann. 

Dazu stehen drei Bildschirme 
zur Verfügung, von denen ich 
aber nur Nummer 1 und 3 er¬ 
reicht habe. Das überhaupt sehr 
oberflächliche Handbuch hilft 
hier leider nicht weiter. Aber 
auch mit zwei Bildern läßt sich 
gut arbeiten (wenn ein Bild gela¬ 
den wird, kann man wählen, wo¬ 
hin es gelegt wird). 

Die einzelnen Buchstaben der 
Sonderschriften sind in der Regel 
sehr groß (max. Auflösung: 96 x 
128 Pixel). Schon deshalb eignet 
sich das Programm natürlich 

aber auch nicht Sinn der Sache 
ist. Die Spezialfonts können ne¬ 
ben der Normaldarstellung wei¬ 
tere Formen annehmen, was die 
Vielfalt noch erhöht. Jedes Zei¬ 
chen kann auch fett, hell, kursiv 
und in Outline (Rahmen ohne 
Inhalt) dargestellt werden. Diese 
Optionen lassen sich beliebig mi- 

Schrift ohne Schnörkel, kann 
darüber hinaus in der Größe vari¬ 
iert und gedreht werden. Hs ist 
leider nicht möglich, z.B. die Zu¬ 
satzfonts zu verkleinern, die 
manchmal doch sehr groß gera¬ 
ten sind. Das geht nur über die 
Verkleinerungsoption im Zei¬ 
chenprogramm, sieht dann aber 
nicht besonders gut aus. Alle 
zwanzig Fonts sind sehr gut ge¬ 
staltet (s. Kasten). 

Neben den Schriften stellt das 
Programm auch noch Rahmen 
und Symbole zur Verfügung. Sie 
sind ebenfalls von guter Qualität, 
lediglich ihre Anwendung ist et¬ 
was umständlich. Nehmen wir als 
Beispiel die Rahmen. Auf der 
entsprechenden Diskette sind 
mehrere Bilder mit diversen 
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Ein Atari-Computer ohne ATARI magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARI magazin 
abonnieren - jetzt — 

sofort 
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Sound für 
Groß und Klein 
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Bewegung 
in’s Spiel 

Mit Player-Missile-Grafik und dem Ausnützen von 
Interrupts werden die Spielfiguren belebt. 


S chon in der letzten Folge 
dieser Serie haben wir uns 
nit einem Punkt auseinan¬ 
dergesetzt, der für die Program¬ 
mierung von Spielen enorm 
wichtig ist, mit der Animation. 
Beschäftigten wir uns dort mit 

grundes durch das Umschalten 
von Zeichensätzen, so gehen wir 
heute einen Schritt weiter: Eine 
Spielfigur soll zum Leben er¬ 
weckt werden und quer über den 
Bildschirm laufen. 

8bh 

Wie bereits in Teil 2 beschrie¬ 
ben, besitzt der Atari zu diesem 
Zweck sogar besondere Hard¬ 
ware. Mit der Player-Missile- 
Grafik lassen sich bis zu acht vom 
Hintergrund (z.B. von der Zei¬ 
chensatzgrafik, s. letzte Folge) 
unabhängige Objekte abbilden. 
Stellen Sie sich diese als mehr 
oder weniger schmale vertikale 
Streifen auf dem Bildschirm vor, 
die nur sichtbar sind, wenn Bits 
im zugehörigen PM-Speicherbe- 
reich gesetzt sind. 

Die PM-Grafik kann in mehre¬ 
ren Auflösungen benutzt wer¬ 
den. Der Zweizeilenmodus be¬ 
nötigt zwar nur wenig Speicher, 
führt aber auch zu sehr blockigen 
Figuren, so daß er sich heutzuta¬ 
ge kaum mehr in einem Spiel ver¬ 
wenden läßt. Wesentlich bessere 
Ergebnisse liefert der einzeilige 
Modus, der folgerichtig etwas 


mehr Speicher beansprucht, aber 
auch die höchste Farbauflösung 
aus dem Atari herausholt. 

Der Bildspeicher besitzt bei 
den Players einen sehr einfachen 
Aufbau. Je Player sind 256 Bytes 
vorgesehen, die eine Gesamtauf¬ 
lösung von 256 (vertikal) x 8 Pi¬ 
xel (horizontal) ermöglichen. 
Diese Aussage wird Sie vielleicht 
etwas stutzig machen, denn im 
Handbuch werden nur 192 Pixel 
vertikal angegeben. Tatsächlich 
kann der Atari (besonders in der 
europäischen PAL-Version) we¬ 
sentlich mehr als diese 192 Punk¬ 
te in vertikaler Richtung abbil¬ 
den. Vielleicht haben Sie das 
auch schon an einigen Spielen 
festgestellt, die eine handge¬ 
schneiderte Displaylist mit er¬ 
weitertem Bildschirmformat ver- 


Auch die PM-Grafik kann au¬ 
ßerhalb des normalen Formats 
noch Bildinformation darstellen. 
Wieviel davon sichtbar ist, hängt 
von der Einstellung Ihres Fern¬ 
sehgeräts bzw. Monitors ab. 
Grundsätzlich gilt jedoch, daß 
sich die oberen und die unteren 
32 Byte (der 256 Bytes eines 
Player-Speichers) außerhalb des 
normalen Bildfensters befinden. 
In horizontaler (x-) Richtung er¬ 
gibt sich ähnliches, denn der 
Player läßt sich mit einem Posi¬ 
tionsregister an 256 verschiedene 
Stellen fahren. Die höchste Farb¬ 
auflösung des Atari beträgt aber 
nur 160 Pixel, so daß wiederum 
die ersten und letzten 48 Positio¬ 
nen außerhalb des normalen 


Bildfensteis liegen. Auch die ho¬ 
rizontale Breite eines Players 
(acht Pixel) ist leicht zu erklären: 
Pro Zeile steht ein Byte zur Ver¬ 
fügung, und dieses beinhaltet 
nun einmal acht Bit. 
Animation 
und Bewegung 

Nun können Sie schon die 
Rahmenbedingungen bei Ver¬ 
wendung der PM-Grafik erken¬ 
nen: Ein Player ist einfarbig, acht 
Pixel breit und beliebig hoch. Be¬ 
wegung in horizontaler Richtung 
wird erzeugt, indem man den ge¬ 
samten "Streifen” mittels der Po 
sitionsregister (HPOSPO bis 
HPOSP3, SDOOO bis SD003) ver¬ 
schiebt. Bewegung in vertikaler 
Richtung läßt sich erreichen, in¬ 
dem das Bitmustcr der Spielfigur 
innerhalb der 256 Bytes des PM- 
Speichers verlagert wird. 

Um eine Figur von links nach 
rechts über den Bildschirm lau¬ 
fen zu lassen, würde es genügen, 
das Bitmuster einmal an die pas¬ 
sende vertikale Stelle in den PM- 
Speicher von Player 0 zu kopie¬ 
ren; die Bewegung kann dann 
mit Hilfe von Register HPOSPO 
erfolgen. Das Ergebnis als "lau¬ 
fende Figur” zu bezeichnen, wä¬ 
re allerdings stark übertrieben, 
denn es wird ja nur ein starres 
Bitmustcr über den Monitor ge 
schoben. 

Hier fehlt die Animation, die 
Bewegung der Spielfigur selbst. 
Ihr Prinzip ist ganz simpel. Jeder 
kennt wohl die Daumenkinos, 
die man zuweilen in Zeitschriften 
oder Kinderbüchern findet. Hier 
ist einfach eine Figur in verschie¬ 
denen Bewegungsphasen darge- 

schwindigkeit durchlaufen wer¬ 
den. Nicht anders ist dies bei der 
Computeranimation; die einzel¬ 
nen Bewegungsphasen werden 
als Bitmuster festgchaltcn, die 
dann nacheinander zur Anzeige 
gebracht werden. 


Interrupts 

Um eine flüssige Animation zu 
erreichen, sollte der Austausch 
der Bitmuster möglichst regel- 
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Interne 

Variablen 

Teil 3 des Action .'-Centers führt in die Verwendung 
der compilerspezifischen Variablen ein. 


Faszination dieser Sprache ent¬ 
ziehen können. Action! ist ange¬ 
nehm, in der Bedienung, schnell 

nicht zuletzt Programme, die mit 
reinen Assembler-Programmen 
in Laufzeit und Länge konkurrie¬ 
ren können. 

8 » 

In der heutigen Folge werden 
Sie sehen, wie die Möglichkeiten 
des Compilers noch besser zu 
nutzen sind. Ebenso wie Basic 
verfügt Action! über eine Reihe 
von internen Variablen, mit de¬ 
nen man z.B. die Code-Erzeu- 

Es ist sogar möglich, Programme 
so zu schreiben, daß sich Spei¬ 
cherbereiche nutzen lassen, die 
während der Kompilierung nicht 
zur Verfügung stehen. 

Was in Basic der POKE-Be- 
fehl, ist in Action! die SET-Di- 
rektive. Mit ihr kann man gezielt 

Byte-Werte in den Speicher ein- 
tragen. Da dies gelegentlich zu 
Verwirrungen führen kann, wol¬ 
len wir zunächst zwei Beispiele 
betrachten: 


W: 


Action! ge 
wird sich ni 


SET $491=$80 

trägt nur den Wert $80 in die 
Speicherzelle $491 ein. Dagegen 
beschreibt 
SET $491=$5140 
Adresse $491 mit $40 und Adres¬ 
se $492 mit $51 .Beachten Sie bit- 

Speicherzelle $492 nicht verän¬ 
dert, also auch nicht mit Null be¬ 
schrieben wurde! Man sollte sich 
demnach immer bewußt sein, ob 
man Bytes oder Cards eintragen 
will. Nur wenige wissen wahr¬ 
scheinlich, daß die SET-Direkti- 
ve auch mit dem Pointer-Symbol 
angewendet werden kann: 

SET $491 =$5000* schreibt den 
Inhalt der Speicherzelle 5000 
nach $491. Falls der Inhalt von 
$5001 ungleich Null ist, so wird 
dieser nach $492 transferiert. 
Auch hier sollte man ein bißchen 
vorsichtig sein. 

Interne Variablen 

Die SET-Direktive wird wäh¬ 
rend des Kompilierens und nicht 
während der Laufzeit des erzeug¬ 
ten Programms ausgeführt. Dies 
ist von einiger Bedeutung. Sehen 
wir uns nun die wichtigsten inter¬ 
nen Variablen des Action !-Com- 
pilers an, die zur Steuerung der 
Code-Erzeugung eingesetzt wer- 


APPMH1 (Adresse $0E,2 By tes) 

Dieses seltsame Kürzel, das 
für Application Memory High 
steht, ist eigentlich mehr eine Va¬ 
riable des Atari-Betriebssy¬ 
stems, die bei Action! aber sehr 
häufig verwendet wird. Hier fin¬ 
det sich immer ein Zeiger auf die 
nächste freie Speicherzelle, die 
Action! nutzen kann. Das hat 
nun mehrere Konsequenzen. 

Wenn Sie APPMHI mit ?$0E 
im Monitor nach einem Kompi¬ 
liervorgang abfragen, so wird die 
Endadresse des kompilierten 
Programms angezeigt. Frager 
Sie diese Speicherzelle vor dem 
Kompilieren ab, erhalten Sie die 
Anfangsadresse, die im norma¬ 
len Betrieb mit der Endadresse 
des Textspeichers überein¬ 
stimmt. Auf diese Weise läßt sich 
z.B die Länge der erzeugten Pro- 


Poke-Befehl 

für 

Action!_I 

gramme herausfinden. Wenn Sie 
APPMHI mit SET verändern, 
wird der Objectcode ab der SET- 
Direktive an die gewünschte 
Speicherstelle eingetragen. In 
Prinzip ist SET $0E=<Adres- 
se> nichts anderes als der .ORG- 
oder »=-Befehl eines Assem- 

CODEBASE 1491,21 
Wenn Sie das Handbuch des 
Compilers studiert haben, dann 
wissen Sie, daß $0E und $491 im¬ 
mer gemeinsam auf die gleiche 
Adresse geändert werden soll¬ 
ten. Das muß allerdings nicht in 
jedem Fall sinnvoll sein, denn 
CODEBASE hat nur die Funk¬ 
tion, sich die Anfangsadresse des 
kompilierten Programms für eine 
eventuelle Aufzeichnung mit 
dem Monitorbefehl W auf Disk 
zu merken. Wenn Sie CODE¬ 
BASE mit SET verändern, kön¬ 
nen Sie somit auch größere oder 
kleinere Segmente auf Disk spei- 
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CODESIZE ($493,2) 

Hier merkt sich Action!, wie 
viele Bytes erzeugt wurden, da¬ 
mit der entsprechende Speicher¬ 
block auf Disk geschrieben wer¬ 
den kann. Wenn Sie also diese 
Variable modifizieren, so emp¬ 
fiehlt es sich auch, sie auf den 
neuesten Stand zu bringen. 
STSPf $495.1) 

Diese 1-Byte-Variablc hat 
zwar nur mittelbaren Einfluß auf 
die Code-Erzeugung, ist aber in 
vielen Fällen sehr wichtig. Sie 
gibt an, wie viele Pages für die 
Symboltabelle verwendet wer¬ 
den sollen. Die Voreinstellung 
dafür ist 8 (d.h. 2 KByte); bei 
langen Programmen mit vielen 
INCLUDES ist diese Grenze 
schnell erreicht. 

ror 61 (Out of Symbol Space) 
meldet, dann wird es Zeit, die 
Symboltabelle auf z.B. 12 Pages 
zu vergrößern. Der Befehl dazu 
lautet SET $495=12. Diese An¬ 
geben, da die Symboltabelle vor 
dem Kompiliervorgang einge¬ 
richtet wird, so daß ein SET-Be- 
fehl im Programm keine Wir¬ 
kung mehr hat. Hartgesottene 
Naturen können das natürlich 
trotzdem tun, müssen aber dann 
einen Error 61 bei der ersten 
Kompilierung in Kauf nehmen. 
CQDEOFF.(.$B5 j 2) 

Mit Hilfe dieser Variablen 
können Sie Programme für Spei¬ 
cherbereiche schreiben, die wäh¬ 
rend der Kompilierung belegt 
sind. Dies ist eine wirklich trick¬ 
reiche und leistungsfähige Ein¬ 
richtung des Actionl-Compilers. 
Man trägt hierzu einen Offset in 
die Speicherzellen $B5 und $B6 
ein, also einen Wert für den Un¬ 
terschied zwischen der Adresse, 
bei der das Programm während 
des Kompilierens im Speicher 
abgelegt wird, und der Adresse, 
ab der es später laufen soll. 

Dazu gleich ein Beispiel. Ein 
Programm für den Speicherbe¬ 
reich ab $A000 soll geschrieben 
werden. Während des Kompi¬ 
liervorgangs ist dieser Bereich 


durch die Action !-Cartridge be¬ 
legt. Mit den bereits besproche¬ 
nen SET-Anweisungen legt man 
das Programm zunächst an die 
Adresse $8000 und setzt 
CODEOFF auf $2000. Es wird 
nun so kompiliert, daß es an der 
Adresse $A000 (= $8000 + 
$2000) lauffähig ist. 

Wie das in der Praxis aussieht, 
zeigt Ihnen Listing l.Wenn Sie 
dieses Programm mit W auf Dis- 

DOS übrigens genau an die Stelle 
geladen, an der es lauffähig ist. 


Bei solchen Programmen darf 
man natürlich nicht auf die 
ROM-Bibliothek des Action!- 
Moduls zurückgreifen (kein 
PRINT, POKE usw., keine 
Funktionen mit mehr als 3 Byte 
Parameter), oder es ist das Run- 
time-Modul zu verwenden. 

Damit wollen wir das Action !- 
Center für heute beschließen. Ich 
hoffe, Sie haben etwas Interes¬ 
santes gefunden, und würde mich 
freuen, wenn Sie das nächste Mal 



Listing in Action! 


Beispiel zur Steuerung der Code¬ 
erzeugung bei ACTION! 


in compi1ieren und in Monitor 
hern, dann Steeknodul ent- 
und ait DOS laden. Das Pga 
inn an die Adresse SA000 ge- 

kaodul befand). 


BYTE WSYNC =$D40A, 
VC0UNT=$D40B, 

COLBK =$D01A, 

RTCLK =$14, 

SDMCTL-S22F 

I Prograss ab $8000 ablegen 

SET $0E =$8000 
SET $491=$8000 
1 

) Offset zur Adresse $A000 
I 

SET $B5 =$2000 
I 

PROC TEST!) 


SDHCTL-0 


NSYNC=0 

C0LBK*RTCU-VCOUNT 

0D 

RETURN 



I 
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Sektorenkiller 

Wie durch die Zerstörung einzelner Sektoren auf 
der Diskette ein einfacher Kopierschutz erreicht wird, 
zeigen wir in dieser Folge des Kurses zur 1050-Floppy 
mit Happy Enhancement. 


D l a in letzter Zeit die Spee- 
1 dy 1050 - ein neues Pro¬ 
dukt zum Auflüsten der 
1050-Diskettenstation - ver¬ 
mehrt auf den Markt drängt, 
wurde vorliegendes Programm 
so konstruiert, daß es sowohl mit 
einem Happy-Enhancement als 
auch einer Speedy 1050 zusam- 
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menarbeiten kann. Sein Zweck 
liegt darin, den WRITE-SEC- 
TOR-Befehl des Floppy-Disk- 
Controllers (FDC) näher zu er¬ 
klären. Diese Anweisung ist 
wohl in erster Linie dafür ge¬ 
dacht, einen Sektor auf die Dis¬ 
kette zu schreiben. Ihr geschick¬ 
ter Einsatz ermöglicht aber auch 
die gezielte Destruktion einzel¬ 
ner Sektoren. 

Vorliegendes Programm er¬ 
laubt es nun, Sektoren in einfa¬ 
cher, mittlerer und doppelter 
Schreibdichte softwaremäßig zu 
zerstören. Diese Sektoren tragen 
den Status 247 und können mit 
dem Unterprogramm RW aus 
dem letzten Teil dieses Kurses 
leicht abgefragt werden. So las¬ 
sen sich eigene Programme auf 
einfachste Art vor unrechtmäßi¬ 
gem Kopieren schützen. 

Leser, welche die beiden er¬ 
sten Folgen dieses Kurses nicht 
kennen, möchte ich an dieser 
Stelle vorwarnen. Der heutige 
Artikel greift auf schon früher 


Besprochenes zurück und setzt es 
als bekannt voraus. Wer nun Pro¬ 
bleme hat, alles zu verstehen, 
kann Ausgabe 1 und 2 des ATA¬ 
RI magazins beim Verlag bestel¬ 
len. 

Doch nun zur Programmbe¬ 
schreibung. Bevor man dem 
FDC den WRITE-SECTOR-Be- 
fehl erteilt, muß der Schreib-/Le- 
sekopf Uber der richtigen Spur 
positioniert werden. Das Unter¬ 
programm CALCTS (SF64D) im 
Happy-ROM berechnet zu ei¬ 
nem gegebenen Sektor die ent¬ 
sprechende Spur- und Sektor¬ 
nummer. Anschließend wird der 
Schreib-/Lesekopf durch das Un¬ 
terprogramm KOPFSPUR 
(SF2EC) auf die errechnete Spur 
gerückt und das Sektorregister 
des FDC mit der errechneten 
Sektornummer geladen. 

Um einer Endlosschleife beim 
Fehlen des Sektors zu entgehen, 
wird jetzt noch ein Timeout-Wert 

|Neue Daten 
mit alter 
Prüfsumme __U 

von 230 ms gesetzt. Anschlie¬ 
ßend erteilt man dem FDC den 
WRITE-SECTOR-Befehl 
(SAß). Nach einer Wartezeit 
folgt das DATA-Request-Signal 
(Datenanforderung, DRQ) des 
FDC. Sobald es auftritt, wird das 
erste Byte an den FDC überge¬ 
ben. 


Der Start der WRITE-SEC- 
TOR-Anweisung geht einher mit 
einem Zurücksetzen des internen 
CRC-Generators (Cyclic Re- 
dundancv Check = Prüfsumme) 
des FDC. Diese Prüfsumme wird 
nach Übergabe jedes weiteren 
Bytes vom FDC neu berechnet. 
Sind nun 128 Bytes (oder 256 
Bytes bei doppelter Dichte) in 
den Sektor geschrieben, so spei¬ 
chert der FDC anschließend au¬ 
tomatisch die errechnete Prüf¬ 
summe auf der Diskette. 

Der Trick, wie sich mit Hilfe 
des genannten Befehls Sektoren 
zerstören lassen, sieht folgender¬ 
maßen aus: Bevor der FDC die 
neu errechnete Prüfsumme auf 

| Sektoren 
software¬ 
mäßig 

zerstören_ 


die Diskette schreiben kann, 
wird er gezwungen, die Anwei¬ 
sung abzubrechen. Dies ge¬ 
schieht durch den sogenannten 
FORCE-INTERRUPT-Befehl. 
Der Sektor besitzt damit neue 
Daten und eine alte Prüfsumme. 
Natürlich tritt nun beim Lesen 
dieses Sektors ein Prüfsummen 
fehler auf. 

Im folgenden sollen die einzel¬ 
nen Funktionen des Programms 
erklärt werden. 

I finit Floppy 1 

können, muß Ihre Floppy natür¬ 
lich programmiert werden. Hier 
haben Sie die Wahl zwischen 
Happy und Speedy. 

R( Reset Floppy.) 

Die Floppy wird in ihren Urzu¬ 
stand zurückgesetzt. Somit muß 
sie nach getaner Arbeit nicht aus- 
und eingeschaltet werden. 

Z f Zerstöre Sektoren 1 
Die angegebenen Sektoren 
werden nach dem beschriebenen 
Verfahren zerstört. Beim 
Schreibvorgang kommen die Da- 
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Assemblerlisting 

STA SEKTOR 
LDA #*E6 | 

Setze Timeout 

•OPT NO LIST 

} Zerstoere «inan Sektor 

j Fuer 1050 mit Happy Enhancement 

PORTA - *0280 

BEFSTA - *0400 

SEKTOR - *0402 

DATEN - *0403 

JSR SETTIMER 
LDA tt*A8 ; 

STA BEFSTA ; 

LDY #0 

LDA SEKDAT,Y 
EOR #*FF | 

LI BIT PORTA 

BVC FEHLER | 
BPL LI j 

STA DATEN ; 

Kommando 

Schreibe Sektor 

1 Schreibe 

1. Byte 

Timeout 

Ja, schreibe 

SEKDAT - *8000 

1 

KOPFSPUR - *F2EC 

SENDCPL - *F48F 

SENDERR - *F494 

SETTIMER - *F646 

CALCTS - *F64D 

*- *8080 

LDA *0296 i 

INY 

L2 LDA SEKDAT,Y 

EOR #*FF 

L3 BIT PORTA 

BVC FEHLER \ 

BPL L3 | 

STA DATEN ) 

Byte 

Timeout 

Data Request? 

Ja, schreibe 

Byte 

; Berechne Spur und Sektor 

; Letztes Byte in SEKDAT gibt 

1 

JSR CALCTS 

BIT BEFSTA j Unmoegllche 

; Bytes an 


BPL *+5 ; Sektornummer 

JMP FEHLER 

$ Ruecke Kopf auf berechnete Spur 

CPY SEKDAT+127 } Weiter ? 

BCC L2 | Ja, Schleife 

1 

JSR KOPFSPUR 

BEQ *+5 ; Unmoegllche 

JMP FEHLER ? Spurnummer 

1 Schreibvorgang wird 

L4 LDA #*D0 ; 

STA BEFSTA | 
LDA #1 | 

abgebrochen 

Kommando 

Force Interrupt 
Warte, bis 

1 berechneter Sektornummer 

LDA *8E 

BNE L5 ; 

JMP SENDCPL | 

FEHLER JMP SENDERR $ 

busy ist 

Sende CPL 

Sende ERR 















Aus unseren Computer-Kontakt-Heften können 
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen: 

A10 SSSrafSSSr««: 

All 
A12 
A13 
A14 

A15 sSSSSSS«« 

A16 Awatl (9/86), Bergmann (3/87). Alarm Timer 13/87). T«*t i ras n/trn eu.. mm m___.. 


* K (11/86), Chefredakteur 64 K (1/85), Unprotector V 
»Wt&Ä“ X ^ AUri (5/86) ' **‘-*wrf teU ng ,5/86). 

frtmÄ“ <1/861 ' Fya ' D0S (7/86) ' Text im OaflMenster (7/86), Rollerball (7/88), Kung Fu (9/86), Dl»k-I 

■ (11/86), Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), Midi-Oiak-Pro- 

rtenbetnob) (11/Rßl Wnmhal /1/Q7\ onn l< /nm nr.i.. ... ,. ___ 


v.ck Lfuc [J/Öf], uanger Munt (3/87), ’Synvok (5/87), Farbige Cur 
ne guard (5/87), Cavefire III (5/87), Turbo-Tape (Basic) (5/87), Tur 


bnunratofMiT? a' P lspl<,vll,t PM. 1-aufschrKt (3/87), 
l) (5/87). *Nur 
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BUCHVERSAND 






















































































































PROGRAMM 


DDD-Laby 

Bei diesem GFA-Basic-Programm handelt es sich 
um die ST-Version eines klassischen Computerspiels, 
das in den unterschiedlichsten Variationen fUr fast je¬ 
den Rechner zu haben ist. Der Spieler muß dabei den 
Ausgang aus einem Irrgarten finden, der dreidimen¬ 
sional auf dem Bildschirm dargestellt wird. Vorliegen¬ 
des Programm ist dabei keineswegs nur als Endpro¬ 
dukt anzusehen, sondern soll vielmehr als Grundlage 
für ein eigenes Spiel dienen. 

Bei ”DDD-Laby” werden - im Gegensatz zu vielen 
anderen Spielen dieser Art - die Wände farblich abge¬ 
stuft gezeichnet. Auf diese Weise entsteht ein gewisser 
Tiefeneffekt. Der geschickte Einsatz des GFA-PUT- 
Befehls erlaubt einen sehr schnellen Aufbau des Bild¬ 
schirms, was sonst oft nur bei einfacher Liniengrafik 
möglich ist. Die Routine zur Erzeugung des Laby- 

16 Bit 

rinths erstellt zunächst einen perfekten Irrgarten, bei 
dem kein Platz verschenkt wird. Wie dies aussieht, 
kann man beobachten, wenn man die Variable LICH- 
TE% am Anfang des Programms auf 0 setzt. In einem 
solchen vollkommenen Labyrinth führt jedoch immer 
nur ein Weg zum Ziel, was bei größerer Ausdehnung 
endlose Wanderungen zu Folge hat. Daher werden 
noch zusätzliche Durchbrüche vorgenommen, deren 
Anzahl die Variable LICHTE% bestimmt. 

Steuerung 

Die Steuerung erfolgt mit der Cursor-Tasten. CRSR 
UP bedeutet einen Schritt vorwärts; die Pfeile nach 
links und rechts bewirken eine 90°-Drehung in die ge¬ 
wünschte Richtung. Mit der HELP-Taste kann man 
den Irrgarten aus der Vogelperspektive betrachten. 

Die Aus- und Eingänge liegen jeweils am Rand, wo¬ 
bei sich der Eingang immer im "Süden" befindet. Da 
der Ausgang im "Norden” zu suchen ist, kann man sich 
eines alten Pfadfindertricks bedienen, um ihn zu errei¬ 
chen. Man muß sich nur ständig entlang einer Wand 
bewegen, also jede Abzweigung nach links bzw. rechts 
benutzen. Da auf diese Weise jedoch alle Sackgassen 
durchlaufen werden müssen, ist ein Druck auf HELP 
selten verkehrt. 

Wollen Sie "DDD-Laby” zu einem eigenen Spiel 
ausbauen, können Sie den Eingang auch mitten ins 
Spielfeld legen. Dann ist so leicht kein Entrinnen mög¬ 
lich. Besonders schwierig wird es, wenn man die Hilfs- 



Cin Blick in die Tiefe des Raumes 


Option sperrt oder ihren Aufruf nur einige wenige Ma¬ 
le zuläßt. Wer dem Spieler die Suche nach dem Aus¬ 
gang erleichtern will, kann einen Kompaß program¬ 
mieren, der - zumindest aus der Luftansicht - die mo¬ 
mentane Blickrichtung anzeigt (erkennbar aus den Va¬ 
riablen di% und dj%). 

Natürlich lassen sich noch weitere Spielelemente 
wie zu entdeckende Schätze, entführte Prinzessinnen, 
zu lösende Prüfungen usw. einfügen. Auch Feinde, die 
es zu überwinden gilt (erinnert sei hier an den antiken 
Minotaurus) sind denkbar. Man könnte "DDD-Laby” 
sogar zu einem richtigen Abenteuer ausbauen, viel¬ 
leicht ähnlich dem Irrgarten-Adventure "Asylum”. 
Wie immer würden wir uns freuen, Programme unse¬ 
rer Leser zu erhalten, die auf den hier gegebenen An¬ 
regungen basieren. 


3-D-lrrgarten 

' IH-lily Ic) 1987 by Tho.ai Timend 
/ Ried 17 / 8961 Sulzbirg i 


' • ...ein Htgibriin-Produkt du Allgiu-Tiui 
für du ATARI-Nigizin l 


leMieiimtiiHHiHeieme 


' t ODO-Labyi Ein Irrgirtin ln driidiMniiontlir 
Diritillung # 

' * für illi ATARI 8T -Coiputir iit i/« 

-Honitor! » 


tlHHHHHHHHMIIMIItl 









PROGRAMM 


0il *l ! Richtung horizontal 

»JJ-1 ! Richtung vertikal 

BI * 2 ' ! Auedihnung des Labys hgrizo 

ntal 

“1*21 ! 1 • virtik 

Dl» P4l6 a 2>,64l6>,LZ(6I,6I>,HaZ(3M>,NnZ(3H> 

LichtaZ«(BZ+HZ)6 ! Anzahl der zusätzlichen Ve 

rbindungen 

Bosub Cr eite laby 

Cls 

Bosub ürabb parti 
CI. 

CtX*8 

Soeub Drau 

Wille Inpt-2)*Falee 


Heftest 1,1b,,32 

Test 88,3*,"DDD-Laby von Thoea. Tausend 1 
Print At121,9);"Sie haben durch einen Irrgarten 

Print 

Print Tab(2I>}HZ|* auf -jBZ!“ Feldern ■ 

Print 

Print Tab(2l);NovesZt , Schritte gebraucht!* 
Print 

Print Tah(2l)|'ait 'sShonX) 1 Hilfestellungen* 
Print 

Print Tab 121)|'innerhalb von *|lntl(Tieer-2eitI) 
/2BB)i* Sekunden!" 

Test 41,338,'Bitte drücken Sie eine Taste!* 

Bhile Inp(-2)■Falle 

Bend 


leitWieer 

Do 

Bhile lnp(-2)«Falee 
Bend 

TX»lnp(2) ! Taetencodc in TI 

If TX-2II ! voruirte 
BX*LX(AiX+DiX,AjX+DjZ) 

Inc HoveeX ! Schrittilhler erhthen 

lf BX*3 Or BX>8 ! Band oder Eingang? 

Print Atll,22l|Chrl(7) ! Bel! ausgeben 
Elle 

AiZ-AiXtDlX ! Ein Schritt in diene Ri. 

RjX»AjXtDjl ! . 

Bosub Dran ! Ansicht zeichnen 

Endif 
If BZ-4 
Soeub Auegang 
Endif 


Procedure Drae 
Cti>8 
Regelt 

Bomb PlintICtI,I.LXIAiI*DiX#CtX*DjX,AJX*DjXiC 

tx-»it)) 

Soeub Paint(CtX,2,LXIAiX*DiX4CtX-DJX,AJX*DJleC 
tZ+BiX)) 

VX«H(AlXrDiX*CtZ,AjX+DJX*CtX) 

If VX*B Or VX-3 Or VXM 
Soeub Paint.etirnICtX) 

Ct«B ! nicht aehr »eiter zeichnen 
t h » VX-I And Ctx<«2 ! erst tue 2 Schritten zu 

Sosub Paint auegang 
Endif 

If VZ«4 And CtX<*3 ! ent au. 3 Schritten zu 


Endif 
If TI«2I3 
JZ-Djl 
DjI-DiX 
OiX-JX 
Boeuh Dra» 
Endif 
If TI.2B3 
JX-DjZ 
DjX-DiX 
DiX-JX 
Boeub Dra» 


linke 

•as vorher vertikal 
horizontal 



If TX-224 ! HELP 
Bosub Shcnlaby 
Endif 
Loop 

Procadure Ausgang 
Cie 


! Klar - oder? 


Bosub Paint eingang 
Endif 
Endif 

Esit If VZ»3 Or VZ-R Or VXM 
Inc CtX 
Until CtX>4 

Ctl*7 ! noch keine Stirnfllchi in Bich 

Deffill B ! echnarzen Bang zeichenen! 

Pbos 3Bfl,B,348,4B8 
Deffill 1„B 
Pbos 3BB,138,341,231 
Endif 
Return 

Procedure Paint.auegang ! Zeichnet ein 'A' 

Dra» 388,188 To 348,188 To 348,118 To 318,118 To 
318,148 To 338,148 

Dra» To 338,138 To 318,138 To 318,1B8 To 348,18 
8 To 348,198 To 388,198 To 388,188 
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PROGRAMM 


Proetduri Pilnt eingang ! Zeichnet ein 'E' 

Dran 310,na To Ul,111 To 361,191 To 351,191 To 
351,1SI To 311,151 

Dran To 311,191 To 311,191 To 311,111 To 311,11 
I To 351,111 To 351,141 
Drix To 311,141 To 311,111 
Return 

Procedura Shonliby ! Tür Vogelperipektive 


]nc Stirn«! 

11234 Zeichen, dae für da> jeneiliqe Feld qe 
zeigt nlrd. 

LJ*’E XA' 

For IM To HI 
Print Att4l-BI/2,Zl*2>| 

For 91*1 To BI 

Print HidllLI,LIISI,ZX)*l,l)| 

Heit 81 
Print 
Heit ZI 

Print AtIAII+4I-BI/2.Ajl*2> | 

Print At(28,24)| 'Bitte eine Tute drücken! 1 

Htiile lnpl-2)*Falie 

lend 

Cln 

Botub Dran 

Procedura Create.laby 
Irreyfill Lid,3 

For SM To Bl ! Uarandunq den Arrays 
UISI,I>«2 
L1(S1,HX)*2 
Nent 81 

For ZM To HI 
LX(I,Z11*2 

um,ni «2 

Nest ZI 
KM 

ltal*Int (81/41*2 ! ln der Bitte beginnen 

NnI*lnt(HI/4)»2 

LX(H*I,NnI)*2 

Do 

Do 

Eilt If Ll(HeI*2,NnI)*3 Dr LllHaI-2,Nnl)*3 0 
r Ll(Hal,Nnl*2)*3 Or U(IM,Hnl-2l-3 

Schleife verlaaten nenn neiterführen nigli 

HnMeKKI) ! Position von Stapel 
Nnl'HnltKI) 

Dec KI ! fertig für nichatei 
lf KM ! noch aai auf Stapel? 

Sota Fertig 
Endif 


Repeat 

RMvtdoa(4)*2*l ! Zufilliqe Richtunq 
niI>Val<Hidt(’-lllllir,Rl,2)l ! 1-Koeponent 

HIMal (Hi dl ( ‘NI1N-1 1 ,RI,2) 1 ! Y-Konponent 
Until LIIH*I*NlI»2,NnI»ll*2)<>2 ! bil freies 


Feld gefunden 

Ll(HnI*HlX,HnI*NU)*2 ! Verbindu 

ng zue gefundenen 

LXIHnI*HlI*2,Nnl*Nll*21*2 ! Punkt ei 

ntragen 

H*I»HnI+HU«2 ! All neue 

n Ausgangspunkt 

Nnl*Nnl*NlI*2 ! vernende 

Inc KI ! Punkt fü 

r seitere 

NsIlKIUHsl ! Verznelq 

9 Knl(KI>*NnI ! eerken 


Fertigt 

For NM To lichtel ! zufilliqe Verbindungen ein 
LliRandoel181-41/21*2*2,RandoelIHl-4)/21*2*31« 


EpI*RandosIBI/2)*BI/4 ! zufilliqe Position des E 
ingangs 

LII£pX,HI-l)*l ' Einqanq «inzeichnen 

LHEpI,HI-2)*2 ! Feld vor des Eingang fra 

ApI*RandoeIBl/21*Bl/4 ! zufilliqe Pos. d. Ausgan 

gs 

Ll(Apl,l)*4 ! Ausgang einzeichnen 

LX(ApI,21*2 ! Feld vor des Ausgang fre 

Ail'EpI ! Einqanq als aktuelle 

AjI>HI-2 I Position speichern 

Return 

Proceduro Srabb.parts I Bang zeichnen und banitiqt 
e String* aunchnolden 
Dran 1,411 To 311,251 To 341,251 To 141,411 
Dran 1,1 To 311,151 To 341,151 To 641,1 
For NM To 311 Step 51 
Line NX,Nt/2,NI,4ll*N!/2 
Line 641-Nl,N1/2,64I-NI,4II-NX/2 
Halt NI 
For NM To 5 
Dsffill 1,2,NI*2 
Fi 11 NK5S+2B.2II 
Fill 62B-NI<50,2IB 



PROGRAMM 


Next NI 
DtHlll „a 

Fill 321.211 
For NM To S 

Btt NI«91,l,91+NI»90,4Bl,PI(NI,l> 

Btt 391-41*31,l,44l-NI*31, 4M, PIINX,2) 

Nut NX 

Bit 319,0,348.399.PI(6.1) 

Btt 311,1,341,399,Pili,II 

For NX*1 Ts 5 
DlFTill , ,NU2 

Pbo« NX«91.!NX*l>t23,91*NX*91,411-lNX*llt29 

Sit NXt91,l,91*NX*91,411,BUND 

Cli 

Nnt NX 
Riturn 

Proetdurt PiintlCtX.8iitiX.VI) 

14 VX-3 ! «and? 

14 Soltol'l ! linkt? 

Put CtXtSl.l.PKCtX.l) 

Eilt ! rtchti! 

Put S9t-CtXtSl,l,PKCtX,2) 

End) 4 

Eilt ! Binq! 

14 BtitiX‘1 ! linkt? 

Put CtltSM.llICtX) 

Eilt ! rtchtt! 

Put 991-CtX*9l,I,Bl(CtX) 

Endl4 

Endli 

Riturn 

Proetdurt Pli nt itirnICtX) 

14 TlXODiX Or TjXODjZ ! Richtung giindtrt? 

Dtiiill I ! hinttrqrund litchtn 

Pbox CtX*91,B,641-CtX*91,4ll 
TiX'DiX ! Richtung itrktn 

TjX-DjX 
Endi 4 

Dl44ill l,2,Ctl*l ! Stirtilicht zeichnen 

Pbox CtXe9l,CtX*29,441-CtX»91,411-CtX«29 



































TIPS + TRICKS 


Schnellere Arithmetik 
für den Atari XL/XE 

Wahrscheinlich haben Sie auch schon feststellen 
müssen, daß mathematische Berechnungen auf dem 
Atari viel Zeit beanspruchen können, vor allem, wenn 
Winkel-, Logarithmus- oder Exponentialfunktionen 
verwendet werden. Vorliegendes Programm ermög¬ 
licht eine Steigerung der Rechengeschwindigkeit um 
bis zu 23%. Voraussetzung sind ein Atari XL/XE mit 
mindestens 64 KByte und eine Diskettenstation. 


Bit 

Wer sich für eine Beschleunigung der einzelnen 
Rechenoperationen interessiert, findet im Anschluß 
an diesen Artikel eine entsprechende Tabelle und die 
Basic-Programme, mit denen die Werte ermittelt wur¬ 
den. Natürlich gilt die Steigerung der Rechenge¬ 
schwindigkeit nicht nur für das Atari-Basic, sondern 
für alle Sprachen und Programme, die von den einge¬ 
bauten Mathematik-Routinen Gebrauch machen und 
den RAM-Bereich von SCOOO bis SFFFF nicht nutzen 
(z.B. Atari-Logo und wahrscheinlich auch Basic XL 
von OSS). 

Ich hoffe. Sie sind nun ausreichend motiviert, um 
das Listing einzutippen. Zwar warten sehr viele DA- 
TA-Zeilen auf Sie, aber der Aufwand lohnt sich. 

Zum Programm 

Nach Eingabe des Programms und Anfertigung ei¬ 
ner Sicherheitskopie können Sie es mit RUN starten. 
Zunächst folgt die Frage, ob der Programmteil, der 
seine Reset-Festigkeit gewährleistet, bei Adresse 
$1F00 oder $2200 beginnen soll. Auf diese Weise wird 
es sowohl für Atari-DOS als auch für DOS XL ver¬ 
wendbar. Nun werden Sie sich natürlich fragen, wo 
sich denn später die eigentlichen Mathematik-Routi¬ 
nen befinden. Diese werden zum einen über die be¬ 
reits bestehenden geschrieben, zum anderen in den 
Bereich des internationalen Zeichensatzes, der wegen 
des fehlenden ß sowieso nutzlos ist. Dies spart übri¬ 
gens nicht nur Benutzerspeicherplatz, sondern hat 
auch noch einen anderen Vorteil, auf den ich später 
noch zu sprechen komme. 

Anschließend werden Sie aufgefordert, eine DOS- 
Diskette cinzulegen und RETURN zu drücken. Da¬ 
nach folgt eine Überprüfung der DATA-Zeilen. Sind 
diese fehlerfrei, wird ein AUTORUN.SYS-File auf 
Diskette geschrieben. Im anderen Fall erfahren Sie die 


Nummer der fehlerhaften Zeile. Ist nun das File ord¬ 
nungsgemäß eingerichtet, läßt sich der Rechner neu 
booten. Aller Wahrscheinlichkeit nach erhalten Sie 
kurz darauf eine positive Installationsmeldung. Nun 
können die neuen Mathematik-Routinen ohne Proble¬ 
me benutzt werden. 

Wie bereits erwähnt, bietet die Verwendung des 
Speicherraums vom Betriebssystem einen zweiten 
Vorteil. Dieser dürfte für alle User interessant sein, 
die über ein EPROM-Programmiergerät und die nöti¬ 
ge Erfahrung verfügen. Sie haben dann nämlich die 
Möglichkeit, das "alte” Betriebssystem gegen das ver¬ 
änderte auszutauschen. Die ROM-Prüfsumme wird 
hierfür schon neu berechnet. Allerdings muß der 
Selbsttest separat in das EPROM geschrieben werden, 
da ein Zugriff darauf bei abgeschaltetem OS-ROM ja 
nicht möglich ist. Wer mit den letzten Sätzen nichts an¬ 
zufangen weiß, braucht sich nicht den Kopf zerbre¬ 
chen, sondern sollte sie einfach wieder vergessen. 

Testprogramme 

Testprogramm 1: 

10 POKE 20,0:POKE 19,0 
20 FORI = 1 TO 40000 
30 NEXTI 

40 ? PEEK (20) + PEEK (19)*256; ”VBI-Zyklen 
wurden benötigt!” 

Testprogramm 2: 

10 POKE 20,0: POKE 19,0 
20 FOR I = 1 TO 5000 
30 X = 1*1/2 
40 NEXTI 

50 ? PEEK (20) + PEEK (19)*256; "VBI-Zyklen 
wurden benötigt!” 

Testprogramm 3: 

10 POKE 20,0: POKE 19,0 

20 FORI = 1 TO 1000 

30 X = T3.14:Y = COS (I):Z = CLOG (I) 

40 NEXTI 

50 ? PEEK (20) + PEEK (19)*256; ”VBI-Zyklen 
wurden benötigt! ” Blimer 


Vergleichstabelle der Laufzeiten 


mit A tari-Basic: 


(Werte In VBI-Zyklen = SOate! Sekunden) 

j0St atarl 

Fastmat h Ersparnis 

Geschwindig¬ 

FP-ROM 

FP ln% 

keitszunahme 

1. 4241 

3659 13,72% 

15,91% 

2. 4291 

2463 42,60% 

74,22% 

3. 20174 

6666 66,96% 

202,64% 
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Nachtrag zum XL-TOS 

Im letzten Heft veröffentlichten wir auf Seite 80 
eine Korrektur zum XL-TOS von Marc Ebner. Lei¬ 
der gab es dabei aber noch einen Satzfehler. In Zei¬ 
le 1030 kommt der DATA-Wert 234 nicht zweimal, 
sondern dreimal hintereinander vor. Wir bitten, 
diesen Fehler zu entschuldigen. 


Copy Cass-Disc 

Bestimmt besitzen viele Anwender noch alte Spiele 
auf Cassette. Vorliegendes Programm für die 8-Bit- 
Ataris ermöglicht es nun, diese - sofern es sich um 
Boot-Programme handelt - auf eine Diskette zu kopie¬ 
ren. Allerdings dürfen sie nicht mehr als 32768 Byte 
umfassen. Möglich ist DOS 2.0 oder 2.5. 

Tippen Sie bitte das Listing sehr sorgfältig ab und 
überprüfen Sie nochmals die DATA-Zeilen. Spei¬ 
chern Sie dann das Programm auf Diskette, suchen 
sich eine Diskette, die formatiert werden darf, und 
schieben diese ins Laufwerk. Nun ist das Programm zu 
starten und Y zu drücken. Die Diskette wird jetzt for¬ 
matiert. Holen Sie eine geeignete Cassette und ma¬ 
chen die Datasette startbereit. Ein eventuell vorhan¬ 
dener Vorlader ist auszulassen. Drücken Sie dann RE¬ 
TURN. Nun regelt der Computer alles alleine. Wenn 
Recorder und Diskettenstation ihre Arbeit beendet 
haben, schalten Sie den Computer aus und booten von 
Diskette. Wenn alles gut gelaufen ist, startet das Pro¬ 
gramm. 

Jan Engelhardt und Birger Harzenetter 
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Nachtrag zum Artikel 
”320 KByte im 
Eigenbau” 

Der Artikel war wohl ein Volltreffer! Das merkte 
ich direkt nach Erscheinen des Heftes, als mein Tele¬ 
fon nicht mehr aufhören wollte zu klingeln! Schon 
nach dem ersten Anruf war klar, daß sich nach dem 
Gesetz der größtmöglichen Boshaftigkeit auch in die¬ 
sen Beitrag ein Fehlerteufel eingeschlichen hatte. Auf 
Seite 57 oben muß es richtig heißen: "Vom Multiple¬ 
xer (74LS157) werden folgende Pins hochgebogen: 2, 
3,4,7,9,10,12,13”. 



Obwohl manche Leser diesen Fehler fanden, funk¬ 
tionierte die Erweiterung trotzdem nicht, der Rechner 
stürzte beim Ansprechen der neuen RAMs ab. Ursa¬ 
che dafür war ein Zeitproblem, das nur bei schnellem 
An- und Ausschalten der Erweiterung auftritt. Das 
mitabgedruckte Testprogramm zeigte dabei keinen 
Fehler an. Abhilfe schafft folgende kleine Änderung 
an der angefertigten Platine: Verbindung von Pin 8 
(74LS08) nach Pin 13 (74LS32) auftrennen, Pin 8 
(74LS08) mit Pin 1 und Pin 2 (74LS32) verbinden, Pin 
13 (74LS32) mit Pin 3 (74LS32) verbinden. 

Viele Leser hatten auch noch weitere Fragen. Die 
häufigsten davon wäre n: 

Mein Rechner hat kein U27-was soll ich tun ? 

Für Rechner ohne U27, stattdessen mit U6, wird die 
abgedruckte Schaltung verwandt. Der Multiplexer 
LS157 wird dann mit auf die Platine gesetzt und wie im 


Schaltplan angegeben angeschlossen. A6 ist an U8 Pin 
15, und A7 ist an U8 Pin 16 zu finden! 

Welcher Baustein ist die CPU und welcher die PIA? 

Auf dem abgebildeten Lageplan sind alle verwende¬ 
ten ICs und deren Pin-Numerierung angegeben! 

Was wird mit RI08 gemacht? 

E r wird abgekniffen, d.h. entfernt! _ 

Bemerkungen 
zum Schaltplan 

Bei Rechnern ohne U26-U30 müssen folgende 
Dinge getan werden: 

1. Die Schaltung wird wie abgebildet auf einer Pla¬ 
tine (mit 74LS157 drauf) aufgebaut! 

2. Den Anschluß RÄS erhält man durch Anlöten 
einer Leitung an Pin 4 der RAMs! 

3. Den Anschluß EX5 für alte RAMs erhält man 
durch Entfernen von RUO, wobei das verblei- 
bende obere Anschlußbeinchen mit CAS für al¬ 
te RAMs verbunden wird. Das untere An- 
schlußbeinchen wird mit dem Anschluß CAS 
leitend verbunden. 

Bei Rechnern mit U26-U30 wird Pin 1 des 
74LS157 auch auf U27 angelötet, der Schaltungs¬ 
teil des RAS-Anschluß entfällt! Die Leitungen 
CÄS und CÄS für alte RAMs ergeben sich, wie in 
der Bauanleitung beschrieben, durch Abkneifen 
(Entfernen) von R108. _ 

Wie kann ich meinen 600 XL Umrüsten ? 

Ein 600 XL, der bereits auf 64 KByte erweitert wur¬ 
de, kann ebenfalls auf 320 KByte gebracht werden, 
wenn man in der 64-K-Erweiterung acht 4164-RAM- 
Bausteine verwendet. Diese werden wie beschrieben 
auf die 8 RAMs aufgelötet, und die Schaltung wird 
entsprechend der Abbildung auf einer Platine aufge¬ 
baut. Die nötigen Adreßleitungen werden, falls die 
Erweiterung hinten am Port angesteckt wurde, am Er¬ 
weiterungsbus und nicht an der CPU abgegriffen, 
sonst aber an den angegebenen Stellen! Für die CAS- 
Leitung hilft nur folgende Lösung, denn es gibt wohl 
ziemlich viele Erweiterungen. Dazu wird bei der Er¬ 
weiterung, die zu Pin 15 der RAMs führt, die Leitung 
aufgetrennt. Das Ende, das direkt mit Pin 15 der 
RAMs Verbindung hat, kommt nun an Anschluß b der 
Platine, das andere wird an Anschluß a gelötet. RAS 
wird am Bus-Anschluß 44 abgegriffen. 

Port-Belegung: 

RAS - Anschluß 44 (untere Reihe) 
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A6 - Anschluß 9 (obere Reihe) 

A7 - Anschluß 11 (obere Reihe) 

A14 - Anschluß 18 (untere Reihe) 

A15 - Anschluß 20 (untere Reihe) 

PB2 - PB5 (über Flachbandkabel von der PIA6520) 
Gibt es ein DOS, mit dem man die 256 KByte anspre¬ 
chen kann? 

Es gibt verschiedene DOS-Versionen, die 128 
KByte der 256 KByte ansprechen, soz.B. das Compy- 
Shop-DOS, Ob es auch DOS-Versionen gibt, die die 
vollen 256 KByte dieser Erweiterung ansprechen, 
weiß ich nicht. Für Informationen über solche Versio¬ 
nen wäre ich jedoch dankbar, damit ich sie weiterge¬ 
ben kann. 

Christoph Draube aus Bergneustadt fragt: "Nach dem 
Katalog eines großen Elektronikversandes komme ich 
auf einen Gesamtpreis von 139,25 DM für die Erweite¬ 
rung! Kann das stimmen ? 

Zugegeben, so ganz preiswert ist das wohl nicht! 


Darum hier eine Adresse, bei der man ziemlich günstig 
einkaufen kann: 

G. Simons electronic 
Postfach 2254 
Meisenweg 4 
5012 Bedburg 

Dort kosten die Bauteile für die Erweiterung mo¬ 
mentan ca. 53 DM. 

Rolf Hillinghäuser aus Diez hat folgende Frage: 

"Sind die ICs SN74LS08 usw. gleich mit denen, die im 
ATARImagaz/n angegeben wurden?” 

Ja, bei der Verwendung der ICs ist es nur wichtig, 
daß sie die Bezeichnung74LS... tragen. 

Was ist mit ”Huckepack ” in der Außaubeschreibung 
gemeint? 

"Huckepack” heißt, daß die Pins des neuen IC nicht 
an der Platine festgelötet werden, sondern von oben 
auf die Pins des alten IC. 














































Markus Cruse aus Ludwigsburg möchte wissen, wie 
man die Lochrasterplatine am besten befestigt. 

Hier ist Erfindungsgeist gefragt. Als gute Möglich¬ 
keit hat sich erwiesen, die Platine von unten mit Klebe¬ 
band zu isolieren und dann irgendwo auf der Rechner¬ 
platine (oder am Abschirmblech, falls noch vorhan¬ 
den) mit Klebestreifen festzukleben! 

Carsten Klemke aus Celle fragt, was unter ''größtenteils 
kompatibel” zu verstehen ist. 

Das bedeutet, daß man es beim 130 XE einrichten 
kann, damit nur der Antic Zugriff auf das zusätzliche 
RAM hat (PB5). Dies ist bei dieser Erweiterung nicht 
möglich, da PB5 als Adreßleitung benutzt wird. 

Wird in einer der nächsten Ausgaben eine Erweiterung 
für den 130 XE abgedruckt? 

Das kann ich nicht genau sagen. Wenn mir aber je¬ 
mand einen Schaltplan vom 130 XE zuschicken kann, 
wird es bestimmt auch eine Anleitung für den 130 XE 
geben. 

E. Schulte aus Kaiserslautern schreibt: "Reichen denn 
nicht auch 128 KByte? Mehr kann ich unter meinem 
DOS sowieso nicht mehr bequem ansprechen, und der 
Aufbau wäre billiger und eventuell einfacher. ” 

Viel vereinfachen würde sich nicht. 3 Verbindungen 
würden entfallen. Der Preis der 64-K-Erweiterung lä¬ 
ge auch nur ca. 20 DM niedriger, dafür hätte man dann 
nur 64 KByte zusätzlich. Ein schlechter Tausch, wie 
ich meine! 



SHAPE EDITOR . 
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INFO KOSTENLOS 
VERSAND WELTWEIT 

H X N DLEBANFRAGEN ERWÜNSCHT 



Wo bekommt man Schaltpläne ßr 600 XL etc. ? 

Da kann ich nur auf eine Adresse verweisen, die ich 
von einem Leser erhalten habe: 

Weeske Computerelektronik 
Potsdamer Ring 10 
7150 Backnang 
Tel. 07191/1528+ 1529 
Kosten mit Porto: ca. 20 DM 

Ich hoffe, ich habe alle Klarheiten beseitigt. Wer 
weitere Fragen hat oder selbst weitere Tips kennt, 
kann sich direkt an mich wenden (nur schriftlich und 
mit frankiertem Rückumschlag): 

Rolf Schmidtke 
Neukirchener Straße 49 
4150 Krefeld 11 



Tee per Post - 
warum nicht? 


• über 60 Teesorten 

• Zubehör 

• Henna-Naturprodukte 

• Naturkosmetika 



Liste gegen Freiumschlag 
anfordem bei 

Tea for you... 

Maria Weiß 

Hauptstr. 48,7507 Pfinztal 
Telefon 07240/1460 
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Like Boulder Dash 

Wer "Boulder Dash” kennt oder schon irgendwo ge¬ 
sehen hat, wird auch mit diesem ähnlichen Spiel zufrie¬ 
den sein. Es geht darum, 10 Diamanten einzusam¬ 
meln, ohne von einem Stein erschlagen zu werden. In 
Level A muß man sich vor 25 Steinen schützen, in je¬ 
dem weiteren Level kommen zwei dazu. Ein Druck 
auf den Feuerknopf läßt die Steine, die Sie umgeben, 
verschwinden. Das funktioniert aber nur einmal in je¬ 
dem Level. Wie, warum und wann die Steine herunter¬ 
fallen, das sollen Sie selbst herausfinden. 

Man besitzt lediglich ein Leben. Neu gestartet wird 
mit RESET oder START. Mein Rekord steht derzeit 
auf Level K. Wer Z erreicht, müßte eigentlich ge¬ 
schummelt haben, denn dort sind es über 80 Steine. 

Das Spiel ist vollständig mit ATMASII erstellt wor¬ 
den. Sollte Sie das Listing interessieren, können Sie 
mir gerne schreiben. Das Eingabeprogramm erkennt 
eigentlich alle nur möglichen Fehler. Die letzte Zeile 
muß als 1900 angegeben werden, sonst ist ein Fehler in 
der bezeichneten Zeile aufgetreten. Das Programm 
generiert direkt das DASH.COM-File. Es ist dann 
einfach ohne Basic vom DOS aus zu laden. 



2390 Flensburg 






















... FÜR DEN COMPUTER ZUHAUS 


Suchen Sie Hard- oder Software 
für Ihren ATARI 800 XL oder 130 XE 
Computer? Dann sind Sie bei uns 
an der richtigen Adresse! 

Wir sind die Spezialisten für diese 
Computer. Wir haben die richtige 
Software, das passende Zubehör, 
und unser Reparaturservice hilft Ihnen 
bei Problemen schnell und preiswert! 


TELEFON: 
0208/497169 

Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 
4330 Mülheim/Ruhr 


Fordern Sie unsere neue Preisliste an! 
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Disk-Recycling in 
GFA-Basic 

Wollen Sie einmal so richtig im Mülleimer wühlen, 
weil Sie unabsichtlich das falsche File oder gar einen 
ganzen Ordner hineingeworfen haben? Der ST, ein¬ 
mal mit dem Vernichtungswerk beauftragt, läßt sich 
nur noch durch einen Reset davon abbringen. Damit 
kann man aber mit ziemlicher Sicherheit die ganze 
Diskette vergessen. 

Herbert Holstein hat mit seinem bericht "Eine 
trackreiche Angelegenheit” in Heft 1/87 eine gute 
theoretische Grundlage für einen Disk-Retter gelie¬ 
fert. Wer ganz genau wissen möchte, wie dieser im 
Prinzip funktioniert, sollte sich diesen Artikel anse- 
hen. Wir haben einen Disk-Retter geschrieben, der 
nicht nur gelöschte Files, sondern auch Ordner und 
Unterordner retten kann. 

16 m 


Beim Löschen eines Directory-Eintrags dient nicht 
nur dessen erstes Namenszeichen als Scratch-Marke 
(HEX E5); es werden leider auch die belegten Cluster 
in der File-Allocation-Table (FAT) freigegeben. Da¬ 
mit geht die Reihenfolge der Cluster, aus denen ein 
File besteht, verloren. Auch ein Ordner stellt ein File 
dar. Dies kann beim Recycling des "Mülls” dazu füh¬ 
ren, daß sich manche Files nicht mehr retten lassen. 
Hat ein Ordner über 32 Einträge, so belegt die Unter- 
Directory mehrere Cluster. Diese sind ohne Schema 
auf der Diskette verteilt und können beim besten Wil¬ 
len nicht mehr verknüpft werden. Das bedeutet, daß 
sich bei jedem gelöschten Ordner maximal 32 Einträge 
restaurieren lassen. Bei diesen Einträgen kann es sich 
selbstverständlich auch wieder um Ordner handeln. 
Somit ist die Wahrscheinlichkeit doch wieder recht 
hoch, den gesamten Inhalt des Papierkorbs zurückzu- 

Ist Ihr wichtigstes File unabsichtlich im Mülleimer 
gelandet, beachten Sie bitte die wichtigste Regel der 
Diskettenrettung: Entfernen Sie die Diskette nach 
dem Löschen sofort aus dem Laufwerk! (Schreiben 
auf die Diskette verringert die Chancen der Rettung 
erheblich.) 

Wer unser Programm abgetippt hat, kann nun 
”D_Retter” starten und die Diskette in ein Laufwerk 
legen. Es folgt die Aufforderung, die Laufwerksken¬ 


nung einzugeben. Ob Sie Groß- oder Kleinbuchstaben 
verwenden, ist unerheblich. Mit RETURN werden die 
Eingaben ausgführt. 

”D_Retter” sucht nun im angegebenen Laufwerk 
nach gelöschten Einträgen. Ist eine Rettung möglich, 
werden Sie aufgefordert, den ersten Buchstaben des 
File-Namens zu nennen. Ist Ihnen dieser entfallen, ge¬ 
ben Sie einfach ein Fragezeichen ein. Dies ersetzt alle 
gültigen Zeichen. Soll ein Eintrag nicht zurückgeholt 
werden, ist die Eingabe eines Buchstabens zu unterlas¬ 
sen und RETURN zu drücken. Sollte bei der Ret¬ 
tungsaktion ein Schreib- oder Lesefehler auftreten, 
werden Sie durch eine Alarmmeldung davon infor¬ 
miert. Sie können es jetzt noch einmal versuchen oder 
abbrechen. 

Da sich das Programm den BlOS-Parameterblock 
holt, spielt das Format der Diskette keine Rolle. Theo¬ 
retisch läßt sich auch eine RAM-Disk restaurieren. 
Die Sache hat aber einen großen Haken. Eine RAM- 
Disk läßt sich nicht initialisieren. Deshalb ist es un¬ 
möglich, einen geretteten Ordner zu öffnen. Treten 
diese Schwierigkeiten auch bei einer Diskette auf, 
schließen Sie bitte das Fenster, nehmen die Diskette 
aus dem Laufwerk, schieben sie wieder hinein und öff¬ 
nen das Fenster erneut. Jetzt lassen sich alle Ordner 
öffnen. Der Grund liegt im Betriebssystem. TOS liest 
den BlOS-Parameterblock manchmal (!) aus dem 
Diskpuffer und nicht von der Diskette. Auf einer 
Harddisk konnten wir unser Programm nicht testen, 
da wir keine besitzen. Es dürfte jedoch auch hier keine 
Probleme geben. 

Herbert Pötzer und Ing. Norbert Schtnautz 
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6osub Fat schreiben(Startcluster.VHFFF 

EndlF 

Ein 


IIDHHHI qeloischtei Filt 

Print "Filt ■ ?'|Filt2>i’ ilt 'iLaenqe 
I' Bytes gal Sicht !■ 

Bosub Einqebe 

— Ja ich toichti ritt» ? 


itt Fatiintraeqa berichtigen 
Do 

Sub Laenqe,Byt duster 
Exit 14 Laenqe<*8 
Suehduster*5tartduiter*l 
tiHsstmHiisiHHmms natcht 
tin Freien Fateintraq tuchen 
Da 

Soiub Fat .lesen(Suchcluiter) 

Exit 14 A*l 
Inc Suchcluiter 

tete U HHHWMHHHMHHUMe 
Fatzeiqer in Fat berichtiqen 

Soiub Fat .Kbrii bin iStartduiter. Suc 

hduiter) 

Startduster*8uchduitir 

Loop 


Filiend! in Fat kennzeichnen 

Soiub Fat ichreibinlStartcluitir.bHFFF 

EndlF 

Endii 

Endii 

Endii 

K FilellOChrllltHES) And FilillOV And Attr 
lbut*tHll !-Ordner ? 

- HHiiiiietiHmiiiimemitHimHHfi 
• Ordner aui Stack ichreiben 

Inc Stackzeiqer 

StackllStackziiqer>*0rdnert* , V , *Fil»UeFile2 

Stack (Stackzeiqer IStartduiter 
Endii 
hext 1 

14 Sec .schreiben*! !--- 

-- üurde Sector veraendert 1 

• HHHMMttHHIIHHMHHfIMH Sector au 
4 Diskette zurueck ichreiben 
Fat ichreibin«l 

Fehler*Bioi(4,5,LiVarptrIPuiterl),1,Sector.Lau 
14 FehlerOI 


Soiub Hochial('! Fehler ÜSeie Sector 'rStrl 
l8ector)e' ichreiben !•) 

EndlF 

B t ndi< 

Procedure Eingabe 

Input 'Sollen Sie diesen Eintraq retten ? <ja*An 
ianqibuchitabc ncln*nur RETURN) ’.M 
14 AIO" 

Filell*Upperl(Leitt(AI)) 
NidtlPu44ert,Iil)*Filelt 
Sec.schreiben*l 
Endii* 

Return 

Procedure Fat.1 eienICluiter) 

Local ZI 

Zl*Varptr(Fatl)*C1uiteril.5 !- 

- Zelqer aui Fateintraq 

14 Even(Cluiter)*-l !- 

....— gerade Cluiterzahl ? 

A*(Pe»ki2W) And Mllll>e254*Peek(ZI) 

Ein !- 

- ungerade Cluiterzahl 

A*PeiklZM)ili»IPMk<ZI) And tlllUliNI/U 
Endii 
Return 

Procedure Fat.ichreibenICluiter,Zelqer) 

Local ZI 

Zl*Varptr(Fatl)»CIuiterH.5 !- 

- Zelqer aui Fateintraq 

14 EyenlCluiterl-l !- 

- gerade Cluiterzahl ? 

Poke Zl.lZeiqer And Ullllllll) 

Poke Ziel, (Peek(ZlH) I ♦IZeiqer And M1111II8I8 
BSB)/25b 

Elle !- 

- ungerade Cluiterzahl 

Poke Zl.PeiklZlHlZeiqer And UllllUli 
Poke ZW,IZeiqer And UlllllllllSSi)/lb 
Endii 

Procedure NochealIHeldunqi) 

Heldunqi*Heldunqle’Idol len 'Sie den DISKRETTER ) 
nochaal starten ?' 

Alert 2.Neldung*,2."AbbruchIHtitcr",A 
14 A*2 

EndlF 

End 


“I 
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jeder kennt die tol- 
3-D-Vektorgrafi- 
die verschiedene 
Spiele bieten. Bestes Beispiel ist 
das Programm "Starglider", in 
dem man zahlreiche bewegte Ob¬ 
jekte dieser Art bewundern 
kann. Wer solche Drahtmodelle 
selbst konstruieren will, sieht 
sich mit einigen Problemen kon¬ 
frontiert. Besonders Basic-Pro- 
grammierer werden trotz GFA- 
Basic ihre liebe Mühe haben. 

Abhilfe verspricht hier das 
Programm ”GFA-Vektor”, das 
übrigens teilweise auch in GFA- 
Basic geschrieben wurde und da¬ 
mit ein sehr gutes Beispiel für die 
Leistungsfähigkeit dieser Spra¬ 
che darstellt. Es wird - dem 
GFA-Standard entsprechend - 
mit einem Handbuch in Ringord¬ 
nerform in einer Plastikhülle ge¬ 
liefert. Auf der Diskette befin¬ 
den sich neben dem Hauptpro¬ 
gramm auch einige Demos, die 
man sich vor der Einarbeitung 
ruhig ansehen sollte, da sie einen 
kleinen Einblick geben. 

Grundidee von ”GFA-Vek- 
tor” ist es, dem Anwender zu er¬ 
möglichen. ohne großen Auf¬ 
wand selbst 3-D-Grafiken zu ent¬ 
wickeln und in eigenen (GFA- 
Basic-) Programmen einzuset¬ 
zen. Die Umsetzung dieser Idee 
ist gut gelungen. Die Arbeit des 
Users wird auf ein absolut not¬ 
wendiges Mininjium reduziert. 

Das Programm übernimmt 
viele Berechnungen, die man 
sonst selbst erstellen müßte. Der 
Anwender hat lediglich die Auf¬ 
gabe, die Koordinaten der ein¬ 
zelnen Eckpunkte festzulegen. 
Hier ist empfehlenswert, das Mo¬ 
dell vorher auf Papier zu konstru¬ 
ieren. Ebenso einfach läßt sich 
ein Objekt bewegen. Aus einem 
Menü können die verschiedenen 
Richtungen und Stärken einge¬ 
geben werden. Dabei ist es jeder¬ 
zeit möglich, das Ergebnis zu 
kontrollieren. 

Um das Erstellen einer Grafik 
noch einfacher zu machen, wur¬ 
de auch ein Grafikeditor instal¬ 




Beweglich 
in drei 
Dimensionen 

”GFA-Vektor” macht die Konstruktion dreidimensionaler 
Drahtmodelle zum flotten Vergnügen. 


liert, in dem man direkt per Maus 
die Koordinaten setzen kann. 
Die Arbeit mit optischer Kon¬ 
trolle erfordert allerdings einige 
Übung. Die fertigen Grafiken 
lassen sich als Modul speichern 
und später aus einem Basic-Pro- 
gramm per CALL aufrufen. Da¬ 
mit steht eigenen Werken ä la 
"Starglider” kaum noch etwas im 
Weg. 

Obwohl die Anwendung rela¬ 
tiv einfach ist, läßt sich eine län¬ 


gere Einarbeitungsphase nicht 
umgehen. Der Aufwand lohnt 
sich aber; die Ergebnisse sind 
wirklich sehenswert. Zudem 
werden die meisten Fragen im 
Handbuch ausreichend beant- 


System: Atari ST 
Heisteller/Bezugsquelle: 
GFA Systemtechnik 
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Atari- 

Amateurfunksoftware 


^bereich überhaupt? Sollen i 
:u Programme abdrucken? V 

Um diese Fragen klären zu können, hoffen wir auf ei 
starke Resonanz. Jeder kann uns dazu seine Meinu 
schreiben. 

ATARI magazin 

Stichwort Amateurfunksoftware 
Postfach 1640,7518 Bretten 
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Confuzion 


Dieses Spiel läuft auf den Ataris 400 und 600 XL 
plus RAM-Erweiterung sowie auf den Ataris 800,800 
XL und 130 XE. Der Speicherplatzbedarf beträgt ca. 
20 KByte; die Steuerung erfolgt mit dem Joystick. Vor 
dem Start sollte man das Spiel auf Cassette oder Dis¬ 
kette abspeichern. Danach erscheint sofort das Titel¬ 
bild mit der Bitte, etwa 2,5 Minuten zu warten. Diese 
Zeit benötigt der Rechner, um die umfangreiche Gra¬ 
fik, zwei verschiedene Zeichensätze und die Maschi¬ 
nenroutinen in den Speicher zu schreiben. Dann er¬ 
folgt die Aufforderung, die START-Taste zu drucken. 


Bit 


Im folgenden soll nun beschrieben werden, worum 
es bei "Confuzion” geht. Der Spieler steuert ein 
Raumschiff, das aber seinen Befehlen nicht mehr ge¬ 
horcht. Die Instrumente spielen verrückt. Der Bord¬ 
computer meldet den Ausfall der Triebwerke. 


Die Lage scheint aussichtslos. Doch plötzlich nähert 
sich auf dem Sichtmonitor langsam eine Plattform, de¬ 
ren Ausmaße gewaltig sein müssen. Sie gewinnen wie¬ 
der Hoffnung und versuchen eine Notlandung. Die 
Geschwindigkeit des Raumschiffs ist bei der Landung 
jedoch zu hoch, so daß es auf der Plattformoberfläche 
zerschellt. Wie durch ein Wunder überleben Sie. 

Nun gilt es, einen Weg zu finden, von diesem un¬ 
heimlichen Ort zu entkommen. Vier Kreiselfahrzeuge 
stehen zur Verfügung, mit denen Sie zum anderen En¬ 
de der Plattform fahren müssen, um Ihr Raumschiff 
Stück für Stück wieder zusammenzubauen. Dabei 
heißt es aber, sich vor einem robotergesteuerten 
Raumgleiter in acht zu nehmen, der versucht. Sie zu 
rammen. Zusätzlich erschwert wird Ihre Aufgabe 
durch einige Plattformteile, die plötzlich verschwin¬ 
den und ein Loch entstehen lassen, und vor allem 
durch die vielen Verzweigungen. 

Der Kreisel läßt sich mit dem Joystick hoch und run¬ 
ter bewegen. Bei Betätigung des Feuerknopfes wird 
das Gefährt abgebremst, ansonsten beschleunigt der 
Kreisel seine Fahrt. Auch ist zu beachten, daß sich auf 
dem Rückweg die Steuerung ändert. Das Spiel ist ab¬ 
sichtlich schwierig gestaltet, damit die Motivation lan¬ 
ge erhalten bleibt. 

Bernd Maller 
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Centronics- 

Interface 

für Atari XL/XE 


an den seriellen Port), 
arbeitet mit allen 
Programmen (Print 
Shop, Startexter usw.). 

Preis: DM 168 .- 

Industrie-Agentur 

PF 103806,2800 Bremen 1 


ST-Heimfinanz - 


Bttschirm oder OrvcKer für MonaWor- 


TeWon 04344/6166 




Anzeigen¬ 

schluß... 


...für gewerbliche Anzeigen 
im ATARI /nagaz/'n, Heft 4 ’87 
(erscheint am 19.6.87) 

ist der 18 . 5 . 1987 ! 


"TO* 

Bei "Confuzion”, dem 
Topprogramm in diesem Heft, 
geht es um ein Raumschiff, in dem die 
Instrumente verrückt spielen. Der 
Bordcomputer meldet den Ausfall der 
Triebwerke; es kommt zu einer Not¬ 
landung. Sie haben nun die Aufgabe, 
Ihr Raumschiff wieder zusammenzu¬ 
bauen. 


Angefangen hat die Computerei bei 
ihm mit einem Sinclair ZX 81, der aber 
bald zu klein wurde. Danach kaufte er 
sich wegen den Grafikfähigkeiten ei¬ 
nen Atari 600 XL mit Programmrecor¬ 
der. Wenig später kam dann noch die 
64-K-RAM-Erweiterung und eine 
Floppy hinzu. Seit Anfang des Jahres 
ist Basic bei Bernd jedoch in den Hin¬ 
tergrund getreten, Maschinensprache 
interessiert ihn jetzt mehr. Die weite¬ 
ren Hobbys von Bernd sind neben Mu¬ 
sik Handball und Tennis spielen. An 
erster Stelle steht jedoch sein Atari- 
Computer. 


Der Autor des Spiels heißt Bernd 
Müller. Er ist 18 Jahre alt und seit zwei 
Jahren Auszubildender im Berufsfeld 
Elektrotechnik. 
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Notstrom¬ 
aggregat für 
Zeitbewußte 

Mit der ”Micro Time Clock Card” geht die 
zeitlose Ära zu Ende 


Z u den Vorzügen des Atari 
ST gehört die eingebaute 
Uhr, die auch das aktuelle 
Datum verwaltet. Im Gegensatz 
zu manch anderem Computer 
wird diese jedoch nicht gepuffert, 
so daß sie beim Einschalten im¬ 
mer wieder von vorne zu laufen 
beginnt. Das ständige Stellen der 
Uhr wird aber auf die Dauer 
recht lästig. Viele Anwender ver¬ 
sehen ihre Disketten-Files daher 
mit zufälligen Kombinationen 
von Zeit und Datum. Gerade bei 
der Programmentwicklung in As- 

neutes Booten des Systems schon 
zur Selbstverständlichkeit ge¬ 
worden ist, hat sich die Faulheit 
durchgesetzt. 


Praktisch wäre eine Uhr aber 
wohl doch. So ließe sich auf den 
ersten Blick erkennen, welche 


ob sich die durchprogram¬ 
mierte Nacht schon wieder ihrem 
Ende nähert und vieles mehr. 
Wie kommt man jedoch zu e 
Uhr, die nach einem fatalen Ab¬ 
sturz sowie längere Zeit we 



läuft. Verschiedene Hardware- 
Zusätze sind ja schon auf dem 
Markt. Manche werden in den 
ROM-Port gesteckt, andere fin¬ 
den auf der Platine ihren Platz. 
Aber alle diese Systeme haben 
einen gravierenden Nachteil: 
Entweder lassen sie sich nur von 
Spezial-Software beschreiben 
und lesen oder man muß bei je¬ 
dem Booten einen speziellen 
Treiber mitladen (im AUTO- 
Ordner). 

Mit der Micro Time Clock 
Card haben die Entwickler je¬ 
doch einen verblüffend einfa¬ 
chen und doch genialen Weg be¬ 
schritten. Die eingebaute Uhr 
des ST wird weiterbenutzt und le¬ 
diglich mit einem Akku als Not¬ 
stromversorgung ergänzt. Die 
Verpackung der Clock Card 
gleicht denen der Microdeal- 
Spiele. Die Schachtel enthält ne¬ 
ben einer Programmdiskette 
auch eine (englische) Einbauan¬ 
leitung, die acht DIN-A5-Seiten 
umfaßt, etwas Werbung und na¬ 
türlich die Uhr selbst, eine nur 
ca. 5 x 10 cm große Platine mit ei¬ 
nem TTL-IC, je zwei Dioden, 
Kondensatoren und Widerstän¬ 
den sowie einer 40pol. IC-Fas- 
sung. Eine Halterung mit zwei 
Mignon-Akkus gehört ebenfalls 
zum Lieferumfang. 

Der Einbau wird Schritt für 
Schritt erklärt und läßt sich auch 
von Bastei-Laien schnell und si¬ 
cher nachvollziehen. Man muß 
lediglich den Computer auf¬ 
schrauben, den Tastaturprozes¬ 
sor aus der Fassung hebeln (ein¬ 
ziger kritischer Punkt) und. 


nachdem er auf der Clock Card 
Platz gefunden hat, zusammen 
mit dieser wieder einsetzen. Da¬ 
zu ist weder Löten noch Entfer¬ 
nung des Abschirmblechs erfor¬ 
derlich. Um einen unbeabsichtig¬ 
ten Kontakt der Clock Card mit 
anderen Tastaturteilen zu ver¬ 
hindern, können diese mit selbst¬ 
klebender Plastikfolie abgedeckt 
werden, die in ausreichender 
Menge beiliegt. 

Leider ließ sich die getestete 
Platine aufgrund der etwas zu 
starken Lötnfigel nur mit einigem 
Kraftaufwand in den Sockel des 
Tastaturprozessors einsetzen. 
Dabei verhindert das geschlosse- 

schen. Tatsächlich konnte ich 
meinen Computer auch mit Uhr 
noch zuschrauben; es blieb aller¬ 
dings eine leichte Beule zurück. 
Dafür funktionierte aber bereits 
beim ersten Anlauf alles tadellos. 

Auf der mitgelieferten Disket¬ 
te befinden sich verschiedene 
Programme zum Thema Zeit: die 
aktuellste Version des Kontroll- 
feldes, ein Uhr- und ein Kalen- 
der-Accessory, ein Zeiteinstel- 
lungs-Programm, eine Menü- 
Zeilen-Uhr für Farbe und 
Schwarzweiß sowie diverse ande¬ 
re Utilities. Ein README-FUe 
erklärt deren Handhabung. Die 
Uhr läßt sich nun mit dem Kon- 
trollfeld oder allen anderen Pro¬ 
grammen stellen und abfragen. 

Nach Aufladcn der Akkus 
übersteht die Uhr mehrere Tage, 
an denen der ST nicht eingeschal¬ 
tet wird. Laut Herstellerangabe 
beträgt diese Spanne sogar bis zu 
einer Woche, was ich allerdings 
nicht überprüft habe. Um ein 
Überladen der Akkus bei Dauer¬ 
betrieb zu vermeiden, ist es auch 
möglich, einen der Widerstände 
zu entfernen. Wie der Einbau 
selbst ist auch dies genau erklärt. 
Micro Time Clock Card kann al¬ 
so jedem ST-Besitzer empfohlen 

System: Atari ST 
Hersteller: Microdeal 
Bezugsquelle: Fachhandel 
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Jede Diskette kostet DM 15.-. Bitte bestellen Sie beim KTAfUmagazin. Postfach 1640. 7518 Bretten. Bei Versand per Nachnahme werden Versand¬ 
kosten von DM 5.70 berechnet, bei Vorauskasse keine Versandkosten (Scheck beilegen oder überweisen auf Postgirokonto Karlsruhe 43423-756). 
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Computer 
Aided Design 

Praxistest mit dem Opus-Plotter COMX PL-80 und dem 
GFA-Programm ”DraftCAD zum kleinen Preis 


er Begriff CAD (Compu- 
mj ter Aided Design) ist wie 
viele andere, die mit den 
Buchstaben CA beginnen, seit 
einiger Zeit in aller Munde. Wie 
CNC-Maschinen (numerisch ge¬ 
steuerte Anlagen) und Roboter 
manche Werkhalle revolutio¬ 
niert haben, stellen zur Zeit 
CAD/CAM-fähige Computer 
viele Zeichenbüros auf 
Kopf. Was früher (und natüi 
auch heute noch) mühsam 
Zeichenbrett konstruiert wurde, 
läßt sich nun mit Hilfe ein 
Rechners einfacher erstellen ur 
zudem noch leichter ändern ur 
bearbeiten. 


Eine CAD-fähige Anlage 
(Computer + Monitor + Plotter 
+ Software) kann aber 20.000.- 
DM und mehr kosten und ist da¬ 
mit sicher nicht für jeden er¬ 
schwinglich. Infolge des rapiden 
Preisverfalls der Hard- und Soft¬ 
mittlerweile aber auch Billiglö¬ 


sungen für kleinere Budgets zur 
Verfügung. 

Natürlich muß man hier Ab- 

für die Grafikauflösung gilt. Be¬ 
trägt sie 1024 x 1024 Pixel, kann 
man davon ausgehen, daß ein 
Kreis auf dem Monitor tatsäch¬ 
lich rund erscheint. Bei einer we¬ 
sentlich geringeren Auflösung ist 
das aber nicht mehr der Fall. 
Man kennt das ja zur Genüge von 

Der Atari ST mit seiner relativ 
hohen Auflösung von 640 x 400 
Punkten (monochrom) und dem 
qualitativ hochwertigen S/W- 
Monitor SM 124 bietet dazu eine 
Alternative, die unter anderem 
auch von der Firma GFA (be¬ 
kannt durch ihr Basic) genutzt 
wird. Gemeint ist das Programm¬ 
paket "GFA-Draft”, das 298- 
DM kostet und als CAD-Soft- 
ware unschlagbar ist. Ob sich die 
Anschaffung lohnt, soll der fol¬ 
gende Testbericht zeigen. 
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Der Plotter 

Zunächst möchte ich jedoch 
ein Gerät beschreiben, das allge¬ 
mein als Plotter bezeichnet wird 
und das ich zusammen mit 
"Draft” testen konnte. Natürlich 
stehen zahlreiche Plotter für alle 
möglichen Anwendungen zur 
Verfügung. Die meisten sind 
aber sehr teuer und damit für den 
Heimbereich nicht zu empfeh¬ 
len. Der COMX PL-80 kostet da¬ 
gegen lediglich 798.- DM; sein 
Preis liegt damit nicht höher als 
der eines herkömmlichen Ma- 

Einsteigern sei gesagt, daß de, 
wesentliche Unterschied zwi¬ 
schen einem Drucker und einem 
Plotter darin liegt, in welcher Art 
und Weise etwas zu Papier ge¬ 
bracht wird. Ein Matrixdrucker 

zelnen Punkten zusammen, die je 
nach verwendetem Gerät mit 9 
oder 24 Nadeln erzielt werden. 
Die neueren LQ-Drucker (LO = 
Letter Quality) mit 24 Nadeln 
liefern ein ausgezeichnetes 
Schriftbild, das aber dennoch sei¬ 
ne Herkunft nicht verleugnen 
kann.. Im direkten Vergleich mit 
einem Typenraddrucker oder ei¬ 
ner Schreibmaschine sieht man 
immer noch Unterschiede, da bei 
Geräten dieser Art die Zeichen 
aus einem Guß sind. 

Ein Plotter arbeitet nach ei¬ 
nem ganz anderen Prinzip. Hier 
könnte man als Beispiel den 
Menschen anführen, der Buch¬ 
staben und Bilder mit der Hand 
zeichnet, also eine zusammen¬ 
hängende Linie in der richtigen 
Form zu Papier bringt. Dieses 
Malprinzip wird bei Plottern ver¬ 
wendet. Im Gegensatz zu Matrix¬ 
druckern besteht der Kopf eines 
solchen Gerätes aus einem oder 
mehreren Stiften, die regelrecht 
schreiben oder zeichnen. Buch¬ 
staben bestehen also nicht aus 
mehreren Punkten in bestimmter 
Anordnung, sondern werden an 
einem Stück aufs Papier ge¬ 
schrieben. 

Darüber hinaus unterscheidet 
man je nach Art der Papierverar¬ 
beitung verschiedene Plotter-Ty- 
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trotzdem aber geeignet ist. Dabei 
spielt es keine Rolle, ob man ein 
Listing ausdrucken bzw. ausplot- 
ten oder einen richtigen Text 
schreiben will. Der COMX PL- 
80 macht immer mit. Man erhält 
ein ausgezeichnetes Schriftbild. 
In dieser Hinsicht ist das Gerät 
den meisten Druckern überle¬ 
gen. Dafür muß man sich bei län¬ 
geren Schriftstücken in Geduld 
üben. Das Ergebnis macht aber 
immer einen sehr sauberen und 
gediegenen Eindruck. 

Leider sind die Farbpatronen 
für diese Art der Beanspruchung 
ungeeignet. Beim Anblick der 
kleinen Stifte wird sofort klar, 
daß schon nach einigen eng be¬ 
schriebenen Seiten ein Aus¬ 
tausch erforderlich ist. Die Le¬ 
bensdauer der Stifte ist also kei¬ 
neswegs mit der eines normalen 
Farbbands zu vergleichen. Der 
Plotter sollte aus Kostengründen 
also nur bei besonders wichtigen 
Anlässen als Drucker eingesetzt 

Beim Erstellen einer Zeich¬ 
nung mit "GFA-Draft” ist der 
COMX schon eher in seinem 
Element. Abgesehen von den be¬ 
reits beschriebenen Problemen 


zung und in Anbetracht des Prei¬ 
ses, der für einen Plotter doch 
sehr niedrig liegt, ist der COMX 
PL-80 durchaus empfehlenswert. 


GFA-Draft 

Nachdem wir unser CAD-Sy- 
stem mit dem Atari ST (im Test 
1040 STF) und dem Plotter 
COMX PL-80 hardwaremäßig 
installiert haben, können wir uns 
der Software-Seite zuwenden. 
Vorab jedoch noch eine Anmer¬ 
kung zum Eingabemedium. Pro¬ 
fessionelle CAD-Systeme wer¬ 
den mit teuren Grafiktabletts 
oder auch Lightpens betrieben. 
Uns steht dagegen nur die Maus 
zur Verfügung, die aber als Bil¬ 
ligvariante völlig ausreicht. Bei 
"GFA-Draft” werden beide 
Maustasten benötigt. Das Pro¬ 
gramm selbst läuft unter GEM 
und bedient sich vollständig der 
Menü- und Fenstertechnik, was 
Vor- und Nachteile mit sich 

In einer eleganten Plastikhülle 
befindet sich neben der Pro¬ 
grammdiskette ein rund 140 Sei¬ 
ten umfassendes Handbuch in 
Ringbuchform, das die bei der 
Firma GFA üblichen roten Blät¬ 


Geschwindigkeit 

Schrittrate 


Genauigkeit 

Textmodus 


192 mm x 26000 mm 
DIN-A4-Einzelblatt/RoIlenpapie 
mm Breite 
92 mm/Sekunde 

innerhalb 0,2 mm 
6-10 Zeiclien/Sekunde 
40-80 Zcichen/Zeile 
320x234x56 mm 
1,3 kg 
798.-DM 


mit 214 


mit der Papierführung arbeitet er 
einwandfrei. Allerdings entwik- 
kelt er eine beachtliche Lautstär¬ 
ke, die ausschließlich durch den 
Papiertransport verursacht wird. 
Da das Gerät nur mit DIN-A4- 
Blättem und Rollenpapier zu¬ 
rechtkommt, eignet es sich wohl 
sowieso nur für den privaten An¬ 
wender. Unter dieser Vorausset¬ 


ter enthält (Kopierschutz!). 
Nachdem ich einige Zeit mit 
Handbuch und Programm gear¬ 
beitet habe, würde ich mir an 
manchen Stellen ausführlichere 
Erklärungen wünschen, da be¬ 
sonders Anfänger häufig vor Pro¬ 
blemen stehen, die nur durch 
langwieriges Ausprobieren zu lö- 


Nach beendetem Ladevorgang 
erscheinen auf dem Monitor nur 
ein Fadenkreuz und am oberen 
Bildschirmrand eine Menüzeile. 
Aufgrund der Vielfalt an Funk¬ 
tionen sind insgesamt zwei Me¬ 
nüleisten vorhanden, zwischen 
denen umgeschaltet werden 
kann. 

Menü 2 beinhaltet glücklicher¬ 
weise überwiegend Optionen, 
die man nicht so oft benötigt, 
darunter auch die zur Ausgabe 
auf Drucker und Plotter. In bei¬ 
den Sparten sind einige Vorein¬ 
stellungen möglich. Außerdem 
sind zahlreiche Drucker- und 
Plottertreiber vorhanden, die 
den Einsatz fast aller gängigen 
Geräte erlauben. Der COMX ar¬ 
beitete ebenso einwandfrei wie 
ein Epson-Drucker. Neben wei¬ 
teren Voreinstellungsoptionen 
lassen sich in Menü 2 auch einige 
Statusmeldungen abfragen. 

Menü 1 bietet alle Optionen 
zur direkten Bildbearbeitung. 
Diese sind so vielfältig, daß ich 
hier nicht alle erläutern kann (s. 
Aufstellung im Kasten). Darum 
sollen nur einige Punkte heraus¬ 
gegriffen werden. 

Beginnen möchte ich mit der 
hilfr eichen Option, eigene Sym¬ 
bole zu kreieren und abzuspei¬ 
chern. Gerade im Bereich der 
technischen Zeichnungen - man 
denke nur an Platinen-Layouts 
oder Schaltungen - werden häu¬ 
fig wiederkehrende Symbole be¬ 
nötigt. "GFA-Draft" stellt be¬ 
reits einige Symbol-Bibliotheken 
zur Verfügung, die für den Be¬ 
reich der Architektur, der Elek¬ 
tronik usw. sehr interessant sind. 
Darüber hinaus hat man die 
Möglichkeit, beliebige Symbole 
zu zeichnen, zu bearbeiten (ver¬ 
kleinern, drehen, vergrößern, 
spiegeln) und in die Bibliothek 
einzureihen, um sie so bei Bedarf 
ständig abrufbereit zu haben. 

Natürlich lassen sich auch gan¬ 
ze Bilder speichern. Die maximal 
zur Verfügung stehende Zei¬ 
chenfläche beträgt bei "GFA- 
Draft” rund 660 x 660 mm. Es 
kann aber nur ein kleinerer Teil 
davon angezeigt werden. Der 
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nicht sichtbare Teil läßt sich aber 
jederzeit mittels der durch GEM 
bekannten Balken am Rand vor¬ 
schieben. Außerdem ist es mög¬ 
lich, das Gesamtbild oder Aus¬ 
schnitte davon zu zoomen, also 
zu vergrößern oder zu verklei- 

Insgesamt können bis zu 10 
verschiedene Grafiken überla¬ 
gert werden. Dadurch ist man in 
der Lage, Teilbilder zu erstellen, 
die erst später zusammengefugt 
bzw. Ubcrcinandergelegt wer¬ 
den. Das Zeichnen mit ”Draft” 
wird durch das große Fadenkreuz 
ind die permanente Einblen¬ 
dung der aktuellen Koordinaten 
erleichtert. Deckt sich eine Linie 

aufgehoben, um die Deckungs¬ 
gleichheit zu kennzeichnen. Zu¬ 
sätzlich kann man ein Rastergit¬ 
ter auf den Monitor legen, was 
die Orientierung ebenfalls er- 

Neben Standardfunktionen 
wie Kreis, Ellipse, Linie, Recht¬ 
eck und Freihandzeichnen sind 
viele Besonderheiten vorhan¬ 
den, die dem Anwender Freude 
machen. Dazu zählen das Schraf¬ 
fieren, das Knacken (teilt Linien 
an Schnittpunkten), das Trim¬ 
men (schneidet Uberstehende Li¬ 
nien ab) oder das Erstellen von 
.Creis- und Ellipsensegmcntcn. 

Zum Beschriften stehen zwei 
Zeichensätze zur Verfügung, die 
sich auch drehen oder spiegeln 
lassen. Hervorragend gelöst wur¬ 
den auch die Probleme, die der 
Umgang mit den Abmessungen 
aufwirft. Hat man z.B. dem Pro¬ 
gramm den gewünschten Maß¬ 
stab mitgeteilt, werden die realen 
Maße angezeigt. 

Vielen der in den Menüleisten 
auftauchenden Optionen lassen 
sich zusätzliche Parameter zu¬ 
ordnen. Dadurch wird die Lei¬ 
stungsfähigkeit des Programms 
noch weiter gesteigert. Mit 
”GFA-Draft” ist der Firma GFA 
Systemtechnik ein sehr guter 
Kompromiß gelungen, der 
CAD-Anwendungen auf dem 
Atari ST wohl für die meisten 
User erschwinglich macht. 


GFA-Draft-Optionen 

DATEIEN: 

Bild speichern, Bild laden, Datei löschen, Datei umbenennen 
LINIEN: 

Linientyp, Linienart, Linienbreite, Einrasten, Linienbreite 
darstellen, Hilfslinien X, Hilfslinien Y, Vorzugsrichtung, Li¬ 
nien knacken, Linien trimmen 


Inhalt löschen, Inhalt zoomen. Drehen um 90 Grad, Drehen in 
Grad, Dehnen/Stauchen, Verzerren, um X-Achse spiegeln, um 
Y-Achse spiegeln. Kopieren, Verschieben 

SYMBOLE: 

Abspeichem, direkt Laden, Löschen, Umbenennen 
OPTIONEN: 

Kreis zeichnen. Ellipse zeichnen. Rechteck zeichnen, Kreisseg¬ 
ment, Ellipsensegment, Kreisbogen 3 Punkte. Ecken abrun¬ 
den, Lot auf Gerade, Winkel zu Geraden, Schraffieren, Maß- 
hilfslinicn, Bemaßen 


Ausschnitt zoomen, Verschieben, Bild löschen, ganzes Bild 
zoomen, Bild drehen um 90 Grad, Rastergitter, Ebenen wäh¬ 
len, Ebenen anzeigen, Koordinaten, Invertieren, Maßstab 
wählen, Bild in Zoll oder mm 

DRUCKERyPLOTTER: 


VOREINSTELLUNGEN : 

Symbole löschen, Text, Linien. Ausschneiden, Extrakt, Cur¬ 
sor-Offset, Cursor umschalten, Hilfslinien ein, Zeichensatz 
drehen, spiegeln, zoomen, 2. Zeichensatz ein 

STATUS: 

Funktionstastenbelegung, freier Bildspeicher, Maßstab. Ein¬ 
stellung Zeichensatz 


Den Besitzern eines ST wird 
hier die Möglichkeit geboten, 
sich mit ”GFA-Draft” und dem 
Plotter COMX PL-80 für rund 
1.100 DM ein funktionsfähiges 
CAD-System aufzubauen, das 
für private und semiprofessionel¬ 
le Anwendungen voll ausreicht. 
Dabei müßte man dann die mei¬ 
sten Einschränkungen beim Plot¬ 


ter hinnehmen; mit der Software 
wäre man auch für größere Auf¬ 
gaben gerüstet. 

System: Atari ST 
Hersteller; Bezugsquelle: 
”GFA-Draft”: GFA System¬ 
technik 

COMX PL-80: Opus 

Rolf Knorr* 
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Atari 

kompatibel 

Die Zeiten der Abstinenz sind vorbei: Mit dem PC steigt 
auch Atari in den Markt der PC-Clones ein und bietet 
auch hier wieder ein bißchen mehr für ein bißchen weniger. 


M uf der Consumer Electro- 
nie Show (CES) in Las 
^^BVegas stellte Atari einen 
neuen Computer vor, den eigent¬ 
lich niemand so richtig erwartet 
hatte. Zwar gab es in den vergan¬ 
genen Monaten immer neue Ge¬ 
rüchte über erweiterte STs, doch 
mit einem IBM-kompatiblen PC 
hatte niemand gerechnet. Jack 
Tramiel war also eine echte 


Überraschung gelungen (insbe¬ 
sondere bei Alan Sugar von Am- 
strad, der auf der CES den Ame¬ 
rikanern seinen PC als preiswer¬ 
ten IBM-Clone verkaufen woll¬ 
te). Schon wenige Wochen später 
stand das Gerät auf der CEBIT in 


Hannover und war auch dort das 
Tagesthema. Folgender Artikel 
soll die Ausstattung des Atari PC 
beschreiben und erste Eindrücke 
wiedergeben. Ein ausführlicher 
Testbericht wird folgen. 

Die Grundausstattung des PC 
entspricht dem heute üblichen 
Standard. Neben der Zentralein¬ 
heit mit einem eingebauten 
5,25"-Laufwerk werden eine Ta¬ 
statur und ein Monochrommoni¬ 
tor geliefert. Unklarheit herrscht 
darüber, ob auch eine Maus da¬ 
zugehört oder separat zu bezah¬ 
len ist. Wahrscheinlich wird aber 
die vom ST bekannte Maus di¬ 
rekt mitgeliefert. 


Die geringe Höhe der Zentral¬ 
einheit, die kaum größer als das 
eingebaute Diskettenlaufwerk 
ist, fällt sofort auf. Ein Blick ins 
Innere das Computers macht 
gleich deutlich, wie diese Redu¬ 
zierung zustande kommt. Neben 
der sehr kompakten Mutterplati¬ 
ne findet man dort nämlich nicht 
die sonst üblichen Erweiterungs- 
Slots. 

Atari beschreitet damit einen 
neuen Weg, der durchaus sinn¬ 
voll sein kann. Die Erfahrung 
zeigt, daß ein gut ausgestatteter 
PC (z.B. von Schneider oder 
eben Atari) für die meisten An¬ 
wendungen ausreicht. Viele Be¬ 
sitzer solcher Geräte nutzen die 
vorhandenen Slots nämlich nie. 
Natürlich will auch Atari das 
Konzept des offenen Systems 
nicht völlig verlassen. Über eine 
Steckverbindung kann man auf 
Wunsch eine Erweiterungsbox 
anstecken, die dann Platz für 
einige Karten bietet. 

Die Mutterplatine hält auch 
die ersten Überraschungen be¬ 
reit. Neben 512 KByte freiem 
Anwenderbereich bietet der 
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Atari PC weitere 256 KByte 
RAM, die aber nur dem Bild¬ 
schirmspeicher zur Verfügung 
stehen. Dies soll der Verbesse¬ 
rung und Beschleunigung der 
Grafikausgabe dienen. Das Herz 
der Platine bildet ein 8088-Pro- 
zessor, der zwischen 4.77 und 8 
MHz umgeschaltet werden kann. 
Mit dieser variablen Taktfre¬ 
quenz ist der PC kompatibler als 
andere Geräte. 

Besonders interessant ist die 
Losung, die Atari ftlr die Ausga¬ 
be von Grafik gefunden hat. In 
einem Chip wurde hier eine gan¬ 
te Grafikkarte zusammengefaßt, 
die fast allen Anforderungen ge¬ 
nügt. Im monochromen Bereich 
läßt sich die sehr verbreitete Her- 
cules-Karte simulieren, die auf 
dem Monitor ein Raster von 80 
Zeichen x 25 Zeilen und eine 
Auflösung von maximal 720 x 
348 Punkten bringt. Dazu wird 
auch Farbe geboten. Die maxi¬ 
male Darstellung von 80 Zeichen 
x 25 Zeilen bei einer Auflösung 
von 640 x 350 Punkten und einer 
Farbpalette von 16 aus 64 Farben 

len Betrieb ausreichen. Dabei 
werden über den Spezialchip so¬ 
wohl die EGA- als auch die 
CGA-Karte realisiert, was wie¬ 
derum ein Optimum darstellt. 

Die besten Grafikkarten sind 
aber ohne entsprechenden Moni¬ 
tor nichts wert. Auch hier hegt 
Atari vorne. Zwar kann der vom 
ST bekannt gute Monochrom¬ 
monitor nicht verwendet wer¬ 
den, doch dafür liefert Atari ei¬ 
nen anderen, der für einen IBM- 
kompatiblen Rechner eine enor¬ 
me Qualität aufweist. Leider 
wurde hier nicht die immer be¬ 
liebtere Schwarz/Weiß-, sondern 
die früher übliche Gründarstel¬ 
lung gewählt. Dafür stellt dieser 
Monitor aber die hohe Auflö¬ 
sung im Monochrommodus her¬ 
vorragend dar. Im Farbbetrieb 
werden die einzelnen Farben in 
Grünstufen umgesetzt, so daß 
sich das Gerüst für alle Anwen¬ 
dungen einsetzen läßt. 

Kommen wir nun zum Rest des 
Atari PC. Die Tastatur entspricht 


der des IBM PC/XT mit 84 Ta¬ 
sten. Sie macht einen soliden 
Eindruck und vermittelt ein gu¬ 
tes Schreibgefühl. Nur bei den 
Funktionstasten geht Atari eige¬ 
ne Wege, da die Tastatur dem 
ST-Design in dieser Beziehung 
angeglichen wurde. Die Maus 
entspricht exakt der ST-Maus, 
über die kaum noch etwas gesagt 
werden muß. An Schnittstellen 
bietet der PC einen Maus-Port, je 
ein serielles und paralleles Inter¬ 
face und den Atari-Port für die 
Erweiterungsbox. 


Mit den hier genannten Fea¬ 
tures bietet der Atari PC volle 
IBM-Kompatibilität, ohne auf 
den besonderen Touch zu ver¬ 
zichten. Dieser ist auch im Preis 
spürbar. Die Grundausstattung 
mit Zentraleinheit, einem Dis¬ 
kettenlaufwerk. Monochrommo¬ 
nitor, Software und eventuell der 
Maus soll rund 1400.- DM ko¬ 
sten. Wenn sich dieser Preis be¬ 
wahrheitet, sieht es für die Her¬ 
steller anderer Kompatibler dü¬ 
ster aus. Stark betroffen wären in 
Europa natürlich Amstrad/ 


Die technischen Daten auf einen Blick 

Prozessor 

8088 (Taktfrequenz 4.77/8 MHz) 

Sockel für den 8087 vorhanden 

Speichet 

512 KBvte Benutzer-RAM 

256 KByte Video-RAM 
aufrüstbar um 128 KByte 

Massenspeicher 

5 ^"-Diskettenlaufwerk 

Kapazität 360 KByte DS/SD 

Schnittstellen 

Centronics Parallel 

RS 232/Floppy/Maus 

Grafik 

Monochrom Hercules-kompatibel 

Auflösung 720 x 348 Pixel 

Farbe EGA/CGA-kompatibcI 

Auflösung 640 x 350 Pixel 

Farbpalette 16 aus 64 Farben 

Zeichen 

80 Zeichen x 25 Zeilen 


Auch softwaremäßig ist der PC 
gut ausgestattet. Neben dem Be¬ 
triebssystem MS-DOS in der 
Version 3.2 wird auch die grafi¬ 
sche Benutzeroberfläche GEM 
geliefert. Außerdem soll ein Gra¬ 
fik- oder Textverarbeitungspro¬ 
gramm beiliegen, worüber aber 
noch nicht endgültig entschieden 
ist. Wer GEM auf dem Schneider 
PC kennt, wird vielleicht nicht so 
begeistert sein, auch mit dem 
Atari PC flackernde Bildschirme 
und einen immer hinterherlau¬ 
fenden Mauszeiger zu erleben. 
Damit ist aber nicht zu rechnen. 
Durch den schon genannten 
Bildschirmspeicher von 256 
KByte RAM wird gerade GEM 
besonders unterstützt. 


Schneider. Sie können weder 
vom Preis noch von der Leistung 
hermithalten. Wie beide Partner 
auf die Herausforderung reagie¬ 
ren wollen, ist noch unklar. Man 
kann aber sicher schon bald mit 
einer deutlichen Preissenkung 

Der Atari PC wird sich, wenn 

mer 1987 noch die aufgeführten 
Leistungsmerkmale bietet, si¬ 
cher zu einem Renner auf dem 
Markt der vielen No N ame-Kom- 
patiblen entwickeln. Auch Com- 
modore und Schneider sehen ne¬ 
ben dem Neuen schon heute 
nicht mehr so gut aus. 

Rolf Knorre 
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LESERECKE 


ATARI magazin - Leserbefragung 


Sagen Sie uns 
die Meinung! 


Wir vom ATARI magazin wollen es ganz genau 
wissen. Und gewinnen kann man dabei auch 
noch. Wie? Ganz einfach: Wir wollen, daß unsere 
Leser zufrieden sind. Das ist aber nur dann mög¬ 
lich, wenn uns möglichst viele Leute sagen, was 
sie von einer guten Atari-Zeitschrift erwarten. 
Deshalb machen wir diese Fragebogenaktion. 
Schreiben Sie uns, was Ihnen am ATARImagaz/n 
gefällt oder was Sie weniger gut finden. Füllen Sie 
einfach den Fragebogen aus und schicken Sie ihn 
an unsere Anschrift: ATARImagaz/n. Postfach 
1640, 7518 Bretten. Unter allen Einsendern wer¬ 
den die aufgeführten Preise verlost. Einsende¬ 
schluß ist der 30.6.1987. Der Rechtsweg ist ausge¬ 
schlossen. 

Als Lohn für diese kleine Arbeit hat jeder Teilneh¬ 
mer die Chance, einen der wertvollen Preise zu gewin¬ 
nen, die von bekannten Unternehmen gestiftet wur¬ 
den. Hier eine Liste der zur Verfügung gestellten Prei- 


Name _ 

Straße, Nr _ 

PLZ_Ort_ 

Telefon: _ 

Sollten Sie Bedenken wegen des Datenschutzes haben, so 
können Sie den Fragebogen auch ohne Nennung Ihres Na¬ 
mens ausfüllen. Vermerken Sie aber bitte auf jeden Fall die 
Postleitzahl. 


1. Ich bin O' noch In der Ausbildung Ozberufstätl 

O arbeitslos O* Rentner 

2- Geschlecht O’ männlich o weiblich 

3. Alter O 1 bis 19 Jahre 

020 bis 30 Jahre 
031 bis 40 Jahre 
O-über 40 Jahr» 


130 XE mit Recorder 
Single-Laufwerk ST MA-1S 
2 Ex. Arbeiten mit dem Atari ST 
2 Ex. Das Atari ST Floppy-Buch 
10 Abos ATARImagaz/n 
10 Spiele 

800 XL mit 320 KByte RAM 
und 16 KByte-Bibomon 
Atari 1050 mit Speedy T 
10 Programme auf Disk 
25 Programmpakete mit den 
vier Spielen Bilbo, Mike’s Slot- 
machine, Pyramidos und Tales 
of Dragons and Cavemen. 


Atari Deutschland 

Sybex Verlag 
Sybex Verlag 
Verlag Rätz-Eberle 
Verlag Rätz-Eberle 

Compy Shop 
Compy Shop 
Compy Shop 
AMC-Verlag 


4. Computer 


O 400/800 
o 800 XL/1200 XL 
03 800XL 


O-130 XE 

O» 520 ST 
Or 1040 ST 


5. Peripherie O' Cassettenlaufwerk O- Diskettenlaufwerk 

02 S/W-Monltor Oe Farbmonitor 

OeDrucker Qe- 


6. Bitte die drei vorwiegenden Ensatzbereiche ankreuzen 
O' Textverarbeitung O 6 geschäftliche Nutzung 

Oz Lemprogramme O 7 Datenbankprogramme 

Os Spiele/Unterhaltung OeDFÜ 
O* Programmierung O» Grafik 

Os Kalkulation O« Musik 
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7. Welchen Betrag können Sie pro Jahr für Ihr Hobby ausge- 


* im nächsten halben Jahr 


17. Hier können Sie angeben, ob das ATARI magazfn mehr 
die links oder eher die rechts stehenden Eigenschaften 
hat oder ob es dazwischen liegt. Bitte pro Zeile eines der 
sechs Felder ankreuzen, 
a) für Profis OOOOOO KirAnfänger 

B-Brt OOOOOO 16-Brt 

für Anwender OOOOOO »Spieler 

fundierte OOOOOO oberflächliche 


Os Festplatte 
O« Speichererwerterung 


Computer Kontakt 

ATARImagazm 

Happy Computer 

68000er 

ST-Computer 

CHIP 

Data Welt 

Computer Persönlich 


ie haben Sie vom ATARI magazr'n erfahren? 

Oi Zufällig beim Zeitschrlftenhändler gesehe 
02 Werbung in anderen Zeitschriften 
o» durch Bekannte 
o* Werbung in Computer Kontakt 


13. Die Maschinensprachelistings in diesem Heft haben Sie: 


0> nicht weiter beachtet 
O2 überflogen 
Os eingehend studiert 
O-r abgetippt 


14. Wie viele Programme aus diesem Heft haben Sie abge¬ 
tippt oder werden Sie abtippen? 


21. Von wie vielen Personen außer Ihnen wird diese Zeit¬ 
schrift noch gelesen? 

o von niemand Qj von zwei werteren 

O noch einer außer mir O noch drei 

Os mehr ais drei 

22. Wie beurteilen Sie die Anzeigen im ATARI magazinl 

O Es ginge gut ohne Werbung 
o Sie beachten Sie beiläufig 
03 Anzeigen sind für Sie sehr interessant 


16. Was halten Sie vom Programmservice "Lazy Finger”? 

O' Sie machen davon gelegentlich Gebrauch. 

O2 Ihnen macht Abtippen nichts aus. 

Os Die Listings interessieren Sie ohnehin nicht 
O* Für das Geld wird zu wenig geboten. 


23. Vermerken Sie hier bitte Anregungen und Kritik, soweit 
Sie diese durch Beantwortung der Fragen noch nicht 
äußern konnten: 


16. Wenn Sie 8-Bit-User sind, lesen Sie dann auch die Bei¬ 
träge zum ST oder als ST-User die Artikel für die kleinen 
Ataris? 


Qi <*e meisten O 2 manche Os keine 
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Grafik ä \a Carte 

Mit "Art Director” ist den ungarischen Programmierern ein 
hervorragendes Grafikprogramm gelungen. 


D l ie Besitzer des Amiga 
' können nicht klagen; gute 
Grafikprogramme gibt es 
für ihren Rechner genug. Er wur¬ 
de von der Presse lauthals als 
Grafikcomputer angepriesen, 
was auch eine gewisse Berechti¬ 
gung hatte. Obwohl der Atari ST 
da nicht ganz mithalten konnte, 
war das noch lange kein Grund, 
an seinen grafischen Fähigkeiten 
zu zweifeln. Im Gegenteil, die 
Programmierer von "The Pawn" 
bewiesen auf eindrucksvolle 
Weise, was sich mit ein wenig 
Mühe und Können alles aus die¬ 
sem 16-Bit-Rechner herausholen 


grammierarbeit stecken in "Art 
Director”, das dementsprechend 
eine Leistung bietet, die jedes 
bisher erschienene Malpro¬ 
gramm bei weitem Ubertrifft und 
den Vergleich mit "Deluxe 
Paint” auf dem Amiga nicht zu 
scheuen braucht. 

Auf den ersten Blick verblüf¬ 
fend ist wohl die Herkunft des 
Programms. Bisher dachte man 

den der Welt stünden in Ameri¬ 
ka, England und eventuell noch 
in Deutschland: die Programmie¬ 
rer von "Art Director" kommen 



läßt. Doch bei den Malprogram¬ 
men wurde der Start verpaßt. Mit 
"Degas” war zwar schon ein ganz 
vernünftiges Arbeiten möglich, 
der Vergleich zu Malprogram¬ 
men auf dem Amiga konnte aber 
beim besten Willen nicht gezo¬ 
gen werden. 

Nun, eineinhalb Jahre nach 
Erscheinen des ST wissen wir, 
warum die qualitativ hochwerti¬ 
ge Software so lange auf sich war¬ 
ten ließ; Über zwei Jahre Pro¬ 


aber aus Ungarn. Sie nennen sich 
Caesar Studios und haben in Mir- 
rorsoft einen kompetenten Ver¬ 
triebspartner gefunden. Die Fir¬ 
ma war von dem Programm der¬ 
art begeistert, daß sie seit seiner 
Vollendung alle Grafiken auf 
dem ST mit "Art Director” an¬ 
fertigt. Das ist ein nicht zu unter¬ 
schätzendes Kompliment, denn 
die Spiele von Mirrorsoft waren 
grafisch schon immer sehr an¬ 
spruchsvoll. 


Doch nun zu einer näheren Be¬ 
trachtung von "Art Director". 
Um die zahlreichen Funktionen 
des Programms auch nutzen zu 
können, muß man Uber einen 
Farbmonitor und mindestens 512 
KByte freien Speicherplatz ver¬ 
fügen; ein TOS im ROM ist bei 
einem 260 ST also unumgänglich. 
"Art Director” arbeitet aus¬ 
schließlich in einer Auflösung 
von 320 x 200 Punkten. Im Ver¬ 
gleich zum Amiga ist das nicht 
gerade viel, doch in Anbetracht 
der zahlreichen Farben (15) und 
der Vielzahl der Optionen fällt 
die Auflösung kaum ins Gewicht. 

Wie vielseitig das Malpro¬ 
gramm ist, beweist allein schon 
die Tatsache, daß eine Menülei¬ 
ste für alle Funktionen nicht aus¬ 
reichte. Mittels eines Umschal¬ 
ters gelangt man in eine zweite, 
die wiederum bis oben hin vollge¬ 
packt ist. Auch existiert noch die 
sogenannte Toolbox, in der Stan¬ 
dardfunktionen wie Linie ziehen, 
Pinsel wählen, Sprühdose usw. 
per Icon angeklickt werden kön- 

Besonders interessant ist hier 
das Zoom-Fenster. Es hat nichts 
mit dem zusätzlich vorhandenen 
Zoom-Modus zu tun, sondern 
dient lediglich der besseren Posi¬ 
tionierung des Mauszeigers beim 
Zeichnen. So wird dessen aktuel¬ 
le Umgebung jeweils im Fenster 
angezeigt, was pixelgenaues Ar¬ 
beiten erlaubt. 

Die Toolbox ist natürlich eine 
nützliche Einrichtung, hat aber 
einen entscheidenden Nachteil: 
Sie verdeckt immer einen Teil 
des Bildes und muß daher wäh¬ 
rend des Arbeitens ständig hin 
und her geschoben werden. Dies 
geschieht in nicht gerade atembe¬ 
raubender Geschwindigkeit und 
stört den Arbeitsfluß erheblich. 
Die Box kann zwar weggeklickt 
werden, doch ist dann die An¬ 
wahl der jeweiligen Funktionen 
nicht mehr möglich. 

Die Stärke von "Art Director” 
liegt ganz klar in der Definition 
von Pinseln sowie in der faszinie¬ 
renden Art, in der sie manipu¬ 
liert werden können. Genau wie 
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Buch Versand 


Anden Sie 
auf 

S. 46/47 


Schreibung nimmt der Hard- 

Buches in Anspruch. Der Rest 
wurde dem Betriebssystem des 

hinterläßt einen guten Ein- 



































GAMES 



The Goonies 



Steven Spielbcrg hat die Story 
geschrieben und den Film "Goo- 
nies" produziert, der vor einiger 
Zeit erfolgreich in den Kinos lief 
und heute die Kassen der Video¬ 
theken klingeln läßt. Die Firma 
Datasoft hat sich die Rechte für 
eine Homecomputer-Umsetzung 
gesichert, die den gleichen Titel 
wie der Film trägt. 



Zunächst möchte ich kurz die 
Geschichte erzählen. Goonies 
nennen sich einige Kinder, die 
mit ihren Streichen die Stadt un¬ 
sicher machen. Eines Tages fin¬ 
den sie einen alten Plan, auf dem 
die Lage eines Schatzes einge¬ 
zeichnet ist. Natürlich machen 
sich die Kinder sofort auf die Su¬ 
che, die sie in ein altes Labyrinth 
aus unterirdischen Höhlen führt. 
Dort warten zahlreiche Gefahren 

Das Spiel ist eine Art Action- 
Adventure nach Plattformmo¬ 
dell. Der Spieler steuert zwei 
Goonies, die er heil durch alle 
Hindernisse lotsen muß. Er kann 



I beiden Figuren bewegen. Umge¬ 
schaltet wird mit dem Feuer¬ 
knopf. Die meisten Gefahren las¬ 
sen sich nur in Teamarbeit bewäl- 

Das beginnt schon im ersten 
Bild. Die Goonies müssen in den 
Leuchtturm der bösartigen Ma¬ 
ma Fratelli gelangen, die aber 
vor dem Eingang lauert. Es gilt 
also, sie wegzulocken. Einem 
Hint-Sheet kan man entnehmen, 
daß Mama Fratelli extrem geld¬ 
gierig ist. Folglich kann die Geld¬ 
presse weiterhelfen, die sich im 
ersten Bild befindet. Der Spieler 
muß jetzt eine Figur zu dieser 
Maschine lenken und sie anschal¬ 
ten. Sofort flattern Geldscheine 
aus dem Fenster, die Mama Fra¬ 
telli wunschgemäß einsammelt. 
Dabei achtet sie nicht mehr auf 
die andere Figur, die man jetzt in 
aller Ruhe in den Leuchtturm 
schicken kann. Nach diesem 
Prinzip läuft das ganze Spiel ab. 

Die Grafik des Spiels ist recht 
gut gelungen. Besonders die 
Farbvielfalt ist sehenswert, wenn 

Einsatz kommt. Alles in allem 
handelt es sich bei "The Goo¬ 
nies” um ein lustiges Spiel, das al¬ 
lerdings mit dem Film - wie im¬ 
mer bei solchen Umsetzungen - 
nicht mehr viel zu tun hat. 
System: Atari XE/XL 
Hersteller: Datasoft 
Bezugsquelle: Diabolo 


Rescue on Fractalus 


Vor einigen Jahren hat George 
Lucas (als er noch mit Steven 
Spielberg befreundet war) welt¬ 
weit mit seinem Kino-Mehrteiler 
"Krieg der Sterne” (Star Ware) 
großen Erfolg gehabt. Inzwi¬ 
schen läuft sein Streifen "Laby¬ 
rinth”. Außerdem beschäftigt 
sich Lucas jetzt auch mit Compu¬ 
ter-Software, was sich in dem 
Spiel "Rescue on Fractalus” nie¬ 
derschlug. Was dieses Programm 
nun genau mit Lucas zu tun hat, I 



ob er zu Werbezwecken nur sei¬ 
nen Namen zur Verfügung stellte 
oder gar aktiv an der Herstellung 
beteiligt war, kann ich nicht ge¬ 
nau sagen. Die Programmidee 
könnte aber von ihm stammen, 
da sic ein bißchen an Sequenzen 
aus "Krieg der Sterne" erinnert. 

Fractalus ist ein Planet irgend¬ 
wo im Universum, wo gerade mal 
wieder Krieg herrscht. Einige Pi¬ 
loten der eigenen Mannschaft 
wurden über diesem Planeten ab¬ 
geschossen, konnten sich aber 
retten. Der Spiclersoll ihnen nun 
mit dem Raumgleiter rasch zu 
Hilfe eilen. Der Start erfolgt voll¬ 
automatisch. Besonders dieser 
Programmteil erinnert an die 
Abenteuer der Herren Solo und 
Skywalkcr. Nach Eintritt in die 
Atmosphäre ist man dann auf 
sich allein gestellt. 

Das Programm ist eine gute 
Mischung aus Flugsimulation 
und Action-Spiel. Auf dem Mo¬ 
nitor ist nur rund ein Drittel des 
Bildes für die Planetenoberflä¬ 
che gedacht, der Rest wird vom 
Instrumentenpult des Raumglei¬ 
ters in Anspruch genommen. 
Hier sind zahlreiche Instrumente 
untergebracht, die der Spieler 
kontrollieren muß, z.B. Höhen¬ 
messer, künstlicher Horizont, 
Zielerfassungsanlage, Kompaß 
und Schubkraft. Es ist gar nicht 
so einfach, diese alle im Auge zu 
haben und daraufzu achten, wo¬ 
hin man fliegt. 

Fractalus ist ein sehr ungemüt¬ 
licher Planet mit hohen Bergen 
und tiefen Schluchten. Die Gra¬ 
fik wird übrigens durch die Frac- 
tal-Technik erreicht, die einen 
schnellen Aufbau der Bilder er¬ 
möglicht. Die Steuerung bereitet 
einige Schwierigkeiten. Sobald 
man sich in Reichweite eines Pi- 










Gewußt 


wo. 


Bestimmt kennen Sie das Problem, Sie sind mitten betn Program¬ 
mieren und suchen eine ganz bestimmte Information. Und dann 
geht die Sucherei los. Eigentlich kann es nu im Handbuch ge- 
standen haben. Oder wcx es in einer Zeitschrift? Wem Sie Intorma¬ 
ttonen gezielt suchen dann haben wir die richtige Queie für Sie. 
Die DA» BECKER Führer. Drei Titel zun ATARI ST sollen Ihnen hellen. 
Fragen und Probleme sehne» zu klären. 



Daß das Gf A-BASC Boeder lei¬ 
stungsfähigsten BASICVetslonen 
ist, die es für den ST gibt, tx' 


chen. Ein mächtiger Befehlssatz 
sorgt dafür, daß auch In einer 
Sprache wie BASIC fast keki Pro¬ 
blem mehr ungelöst bleibt. Bis 
auf das eine, sich die genaue 
Syntax jedes Befehls zu merken 
Aber dafür gibt es ja den DATA 
BECKER Führer zun Gf A-BASIC. 
Eine komplette Befehlsübersicht 
Inklusive aller nötigen Parameter 
und Syntax-Erläuterungen sorgt 
dafür, daß Sie jeden Syntax Error 
sofort überprüfen kämen. Das 
gilt natürlich auch für die 34 
neuen Befehle der Gf A-BASC 
Version 2.01 So haben Sie die 
Chance, sich vol ind ganz auf 
das Wichtigste zu konzentrieren, 
auf Ihr Programm. 


Plus. Ist Lektor, Ist Mailmaster 
und/oder Ist Spooler? Dann sol¬ 
len Sie auf diesen DATA BECKER 
F ihrer rieht verzichten. Dem 
hier finden Sie die Antworten zu 
allen brennenden Fragen, Wie 
installiert man einen Drucker? 
Lassen sich Grafiken einbinden? 
Wie lassen sich die Programme 
untereinander verknüpfen? Gfot 
es Schnittstellen zu anderen Pro¬ 
grammen? Egal worüber Sie 
mehr wissen wolen, Ein Blck In 
diesen DATA BECKER Führer 
genügt. Dabei ist es gleich, ob 
Sie mit der englischen oder 


erklärt beide Versionen. 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 ■ 4000 Düsseidort Tel. (0211) 310010 


Vor jedem ATARI-Piogrammierer 
»egt eine fast unüberschaubare 
Flut von Routinen die er nutzen 
kam, VDl GEMDOS. BIOS. XBIOS 
oder AES. Der DATA BECKER Füh¬ 
rer zum ATARI ST sorgt dafür, daß 
Sie den Überblick nicht verlieren 
Das git natürtch nicht mr für die 
Systembibliotheken. So finden 
sich zirn Beispiel auch die 
Befehle und Funktionen des ST 
BASC oder eine Liste der Feh¬ 
lermeldungen. Der DATA BECKER 
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loten befindet, kann der Lande¬ 
vorgang eingeleitet werden. Sy¬ 
steme ausschalten, Luftschleuse 
öffnen (nachdem der Pilot ange¬ 
klopft hat). Schleuse schließen 
und abheben. Schon kann es wei¬ 
tergehen. Nachdem man einige 
Leute aufgenommen hat, ist es 
ratsam, diese zum Mutterschiff 
zurückzubringen. Dort läßt sich 
auch neue Energie auftanken. 
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erforderlich ist. Auf dem Bild¬ 
schirm (das Spiel läuft nur mit ei¬ 
nem Farbmonitor) sind alle Gra¬ 
fiken doppelt ausgelegt; eine Li¬ 
nie setzt sich also jeweils aus ei¬ 
nem roten und einem blauen 
Strich zusammen, die einen be¬ 
stimmten Abstand zueinander 
aufweisen. Die Farbbrille sorgt 
dafür, daß beide zu einer einzi¬ 
gen Linie verschmelzen, und es 
entsteht ein räumlicher Ein¬ 
druck. Man hat das Gefühl, hin¬ 
ter Gegenstände sehen zu kön- 


Das Spiel selbst stellt eine 
merkwürdige Mischung aus Kar¬ 
tenspiel und Weltraumballerci 
dar. Recht seltsam mutet die 
deutsche Anleitung an, die 
manchmal so verworren ist, daß 
man sie kaum versteht. Es geht 
um die Katze von Oma Michel, 
die von der Sphinx, einer im Jah¬ 
re 2986 weithin bekannten 
Macht, entführt wurde. Dazu 
muß man wissen, daß Katzen in 
dieser Zeit die gültige Währung 


verse Welten verteilt. Wie Sie se¬ 
hen, klingt das Ganze wirklich 
seltsam. 

Diese Zeilen sind aber nichts 
gegen die Originalanleitung, die 
wesentlich umfangreicher und 
unverständlicher ist. Wenn man 
von allem Drumherum einmal 
absieht, bleibt als Kern folgendes 
übrig: Wanderer teilt sich in 
Weltraumkampfsequenzen auf, 
in denen der Spieler zwischen 
Gut und Böse unterscheiden 
muß. Die Feinde sollen elimi¬ 
niert werden, was Punkte ein- 

Neben einigen Instrumenten 
für Geschwindigkeit, Punkte- 
stand usw. zeigt der Bildschirm 
überwiegend das All mit seinen 
funkelnden Sternen, hin und wie¬ 
der ein Objekt und die Kanone 
des Wanderers. Gesteuert wird 
über einen Joystick und einige 
Tasten. Zwischen den einzelnen 
Sequenzen erscheint manchmal 
eine Karte, auf der man sich ei¬ 
nen Raumsektor aussuchen kann 
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darstellen. Als Wanderer darf 
sich der Spieler bezeichnen, der 
unter diesem Titel in der Galaxis 
auch schon zu Ruhm und Ehre 
gekommen ist. 

Die Aufgabe besteht also dar¬ 
in, die Katze von Oma Michel 
aus den Klauen der Sphinx zu ret¬ 
ten, die von der Arche bewacht 
wird. Bis zu diesem Punkt steht 
zu vermuten, daß es sich hier um 
ein normales Schießspiel han¬ 
delt. Ein schneller Finger alleine 
genügt aber nicht. Es geht außer¬ 
dem auch um eine intergalakti¬ 
sche Pokerpartie, die sich auf di¬ 


(entweder Planeten, leeren 
Raum oder schwarze Löcher), 
manchmal aber auch eine Über¬ 
sicht Uber die Pokerpartie, in die 
man dann eingreifen kann. 

Trotz längerer Spielzeit ist mir 
noch nicht ganz klar geworden, 
was wann wichtig ist. Man muß 
sich mit "Wanderer" einfach län¬ 
ger beschäftigen als mit anderen 
Spielen. Vom Konzept her halte 
ich das Programm aber für gut, 
da es neue Ideen beinhaltet. 
System: Atari ST, Farbmonitor 
Hersteller: Pyramide 

Stephan König 


TOP 


1. Ninja (C/-| 

2. International Karate (C/O) 

3. Master Chess (C/-) 

4. Leaderboard (C/D) 

5. S.W.A.T. (C I-) 

6. Koronis Rift (-‘/D) 


7.1 
8. Airwolf 

10. Fighter Pilot 


Ab sofort werden wir in je¬ 
der Ausgabe des ATARI ma- 
gazins eine Hitparade der be¬ 
liebtesten Computerspiele 
veröffentlichen und damit ei¬ 
nen Überblick über die aktuel¬ 
len Adventures, Simulationen 
oder Knallereien geben. 

Für die abgedruckte etste 
Hitliste haben wir die Rang- 1 
folge aus Verkaufszahlen er- 1 
mittelt. Da diese allein aber 1 
nicht immer die Beliebthei 
eines Programms wider¬ 
spiegeln, soll in Zukunft 
auch Ihre Meinung ein¬ 
bezogen werden. Des¬ 
halb rufen wir hiermit 
alle Leser auf, uns den 
Namen ihres Lieblingsspiels 
mit einem Hinweis, ob 8 oder 
16 Bit, auf einer Postkarte zu¬ 
zusenden. Aus den Verkaufs¬ 
zahlen und der Wahl unserer 
Leser wird sich dann ein eini¬ 
germaßen zuveriässiges Bild 

Zu gewinnen gibt es natür¬ 
lich auch etwas: Unter den 
Einsendern werden 5 Jahres- 
abos des ATARImagaz/ns 


ATARI magazin 

Stichwort: Top Ten 
Postfach 1640 
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Insgesamt ist "Karate Kid Part 
II” ein gelungenes Programm. 
Zunächst fällt die Steuerung viel¬ 
leicht ein wenig schwer, doch mit 
der Zeit bekommt man die viel¬ 
fältigen Funktionen in den Griff. 
System: Atari ST512 KByte, 
Farbmonitor 
Hersteller: Microdeal 
Bezugsquelle: Profisoft 


Championship 

Wrestling 


In diesem Spiel für den ST geht 
es um die Meisterschaft im Rin¬ 
gen oder, besser gesagt, im Cat¬ 
chen. Freunde von Kampfsport¬ 
arten kommen hier ebenso auf 
ihre Kosten wie Anhänger guter 
Grafik und aktionsreichcr Spie¬ 
le. Voraussetzung ist natürlich, 
daß man Uber die rauhen Sprü¬ 
che und die Handgreiflichkeiten 
hinwegsieht bzw. das Ganze als 
das nimmt, was es ist, nämlich ein 

Besonders die ersten Bilder 
des Programms sind grafisch her¬ 
vorragend gestaltet. Auch die 
Darstellung des eigentlichen 
Kampfes ist recht gut gelungen; 
meiner Meinung nach sind die 
beiden Gegner aber etwas zu 
klein geraten. Beginnen wir mit 
dem ersten Bild nach dem Lade- 
Screen. Dort hat der Spieler die 
Wahl zwischen einer Trainings¬ 
runde und einem Wettkampf. 
Danach kann man unter acht 
Kämpfern denjenigen aussu¬ 
chen, dem man am meisten zu¬ 
traut. Zu diesem Zweck er¬ 
scheint eine Abbildung aller acht 
Catcher. Der Anleitung sind Ein¬ 
zelheiten zu den Figuren zu ent¬ 
nehmen. 


Hat man sich für den Wett¬ 
kampf entschieden, ist nach der 
Vorauswahl ein sehr schönes 
Bild zu sehen, das die beiden 
Gegner in Großformat zeigt, wo¬ 
bei diese Grimassen schneiden. 
Danach geht es in den Ring, der 
in Bildmitte dargestellt wird. 


Links und rechts davon befinden 
sich Zuschauergrappen, die hin 
und wieder Plakate mit ziemlich 
rüden Sprüchen hochhalten 
(z.B. Mangle! Kill!). 

Die Steuerung erfolgt über 
Joystick und Tastatur. Sie erfor¬ 
dert eine ziemlich lange Übungs¬ 
zeit, da alle möglichen Schläge, 
Tritte und Würfe Vorkommen. 
Dabei spielt es eine entscheiden¬ 
de Rolle, wie man gerade zum 
Gegner steht. Liegt dieser auf 
dem Boden, hat der Joystick-Zug 
nach vorne eine andere Bedeu¬ 
tung als in stehender Position 
usw. Daher hat der Neuling 
kaum eine Chance. Im Laufe der 



Natürlich ist eine Tabelle für 
Weltrekorde vorhanden. Auch 
besteht die Möglichkeit, zwei 
Spieler an diesem Programm teil¬ 
haben zu lassen. "Championship 
Wrestling" eignet sich nicht für 
sanfte Gemüter. Mir gefällt es 
trotzdem. 



Zeit lernt man aber, auch die I System: Atari ST, Farbmonitor 
stärksten Gegner zu besiegen, Hersteller: Epyx 

Menge auf sich zieht. I Stephan König 
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schlagen. Dem Anfänger ist es je¬ 
doch ein guter Trainingspartner, 
der über eklatante Fehler nicht 
lacht, sie aber unbarmherzig be¬ 
straft. Die Grafik stellt das 
Schachbrett in der Draufsicht 
dar, was sehr übersichtlich wirkt. 
Am rechten Rand werden Mel¬ 
dungen ausgegeben und die Züge 

"Masterchess” ist ein gutes 
Programm für Anfänger. Profis 
hingegen bietet es bei weitem zu 

System: AtariX17XE 
Hersteller: Mastertronic 
Bezugsquelle: Diabolo 



Boulder Dash 
Construction Kit 

"Boulder Dash” gehört sicher 

Computerszene. Man könnte es 
guten Gewissens als einen Klassi¬ 
ker bezeichnen, der mittlerweile 
in die Jahre gekommen ist. 
Trotzdem gibt es immer noch vie¬ 
le Fans dieses Programms, die 
sich Uber das Erscheinen des 
Construction Kits sicher freuen 


2 

Zur Information der Compu- 
temeulinge sei gesagt, daß es sich 
hier um ein gelungenes Action- 
Spiel handelt, in dessen Verlauf 
man zahlreiche Räume durchsu¬ 
chen und verschiedene Gegen¬ 
stände aufnehmen muß, um den 
jeweiligen Raum wieder zu ver¬ 
lassen. Der Ausgang wird erst 
sichtbar, wenn der Spieler eine 
vorgeschriebene Zahl von Din¬ 
gen eingesammelt hat. 
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